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BEYOND GOOD & EV 

23 кен” 
Като непокорната репортерка Джепа, проникни 6 мрежата om лъжи на твоите лидери и разкрий техните 
тъмни тайни. Твоята мисия: разкрии конспирацията, която руши хармонията на твоята планета и поражда 


зло, което трябва да бъде победено с помощта на твоите приятели, използвайки единственото оръжие с 
достатъчна мощ - Истината. 


| 


то царство на Султана. Подпомаган от съблазнителната принцеса и абсолютна-та сила на пясъците, той 
59% се впуска 6 приключение, 6 което дори смъртта му няма да го спре. Връщайте миналото, замрьзябайте 
ма: настоящето, бзирайте се 6 бъдещето и забавяйте самото Време, но използвайте тази сила мъдро. 


2 4 е ПодтикВан от тъмната сила на магическата kama, Принцът е на път да освободи ужасно зло Hag необятно- 


+ gamepad 


пред Книгире за свързване и реши пъзелите 6 приключение, преминаващо през сюрреалистични светове, 
отвъд твоето Въображение и открий Ключа за мистериозната, изгубена цивилизация на Дни. 
Om Cyan Worlds, създателите на Муз и Riven. 
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Kou казба, че Комиксите са за деца? Срещу Президента на САЩ е извършен атентат. Tou е убит 
хладнокръвно от анонимен убиец... ...и основният заподозрян си ти. ФБР, ЦРУ и банда безскрупулни убийци са 
по петите mu - не можеш да се доверии на никого! Всичко, с което разполагаш е Ключ за депозитен сейф и 
странна татуировка. Не помниш нищо, дори Кой си Всъщност. Да ти кажа истината - ред е на твоя номер! 


і 4 

Поемете контрола над Сам Фишър, полеви агент от секретната подагенция към Нациаалнама Сигурност, 
наречена Трети Ешелон. Сам Фишър е нагърбен със задачата да проникне 8 силно охранявани Военни обекти, 
да открадне сбрьх-секретна информация и да неутрализира Врага - всичко това без да оставя никакви следи. 
Шпионаж б тила на Врага, напрежение и безкраен екшън, koumo само Том Кланси може да осигури. 


Р) 
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RAINBOW SIX М и SHIELD 


Третата част на изключително популярния тактически екшън от първо лице на Том Кланси. 
В Raven Shield бие ръководите елитна, международна, антитерористична част с кодово ume Rainbow. Вие 

играете ролята на командващ мисиите. Преди и след Всяка мисия вие планирате Всеки детайл от техните 

ЛЕТ задачи - от агентите и снаряжението до точните действия и маршрути. 
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СТРАШЕН ФИЛМ 


T! рагедия е да се прави геймърсКо списание през януари и 
февруари. Ама истинска трагедия. Едно на ръка, че след 
празниците никой от екипа не беше настроен да пише статии, да 
праВи дизайн и Въобще Като цяло да работи. Друг е проблема, че 
повечето т.нар. “писатели” В Меобатег сме и студенти, а януари 
месец не е много приятен за този тип Животни... ЕстестВено, 
ужасен е и факта, че не излизат достатъчно много игри - 
Компаниите са ръшнали Всичките си Козове по празниците и са 
тВърде малко будалите, koumo пускат хитоВе през тези месеци... 
Ужас, ужас си Казах и ябълката тупна Върху главата ми - ами 
"ужас"! Това е! Дай да Вземем да направим един брой, посветен 

на този така Важен, но В повечето случаи оставащ незабележим 
Жанр - Survival Horror. Дай да се престрашим и да посветим броя 
на страха, на страха В игрите. Че за Какво друго са игрите, освен 
да пораждат чувства В играещия? А има ли по-интересна емоция 
от страха? Лично за мен, за да те наКара една игра да се усещаш 
дискомфорт, докато я играеш, дори и да се страхуваш, то със 
сигурност заслужава Внимание. Внимание, Което решихме да 
обърнем точно през този, сух за геймърите период. 

Може би си Въобразявам, но според мен Жанра survival 
horror не се ползва с толкова голяма известност, колкото да речем 
този на ЕР$ или стратегиите. Колкото да е популярна сред Всички 
марКата Resident Evil да речем, игрите от поредицата са далече от 
Комерсиалното В гейм-индустрията, олицетворение на Което Като 
пример може да посочим Grand Theft Auto и FIFA сериите. Причината 
за тоба съвсем не е В тяхното Качество, слаба изработка или 
презентация - напротив, мисля че е точно обратното - т.н. 
“страшни игри“ са доста no-ucmuHcku от Всички останали. За 
мен те са доказателство, КолКо по-близо можем да Възприемем 
една игра от един филм например, и koako поВече се Вживяваме В 
ставашото на екрана, Когато сме съпричастни, Когато управляваме 


главния герой, и Когато от нас зависи по правилния път ли ще поеме 
той, или ще загине. Съспенса е съвсем друг. 

Понеже покрай играенето на игри напоследък пропускам 
да гледам много филми - мой личен избор с Времето ли, не 
знам защо Винаги maka се получава - та, наскоро си пуснах един 
поостарял Вече horror филм, Тһе Ring. Доста приятели ми го 
препоръчваха с определенията “ncuxapcku", “маняшКи", "брутален", 
уберябаха ме, че щом съм Silent Hill фен, то ще полуден от Кеф 
гледайки го. Е, В него имаше наистина забележителни сцени и 
идеи, но докато го гледах си мислих, колко повече бих се ВжиВял В 
сюжета, ако той беше пресъздаден по същия Кинематографичен 
начин В игра (не че няма игра по филма, но Както обикнобено става 
8 такива случаи, тя е нищо общо, затова я изключвам), представях 
си koako по-ВълнуВаща щеше да е сцената с момичето, излизащо 
от телевизора, ako тоба се случваше пред мен, пред моя герой, 
управлявайки го с джойпад В ръка. 

Да, тоба би звучало тъпо на хората, koumo не играят 
survival horror игри, защото те търсят разтоварването В 
едно геймърско заглавие, Вместо точно обратното - съспенса 
и натоварването, Което страхът от игрите ти даба. 
Обременябането е може би и причината, Все по-малко геймъри да се 
докосват до този Жанр, но съгласете се, малко множко се затъпява 
ако гледаме само КолежансКи сладникави КомедийКи, нали? 

А, да - забравих да спомена, че от този брой на 
списанието сме с цели осем страници повече, но това сигурно 
Вече сте го забелязали, освен ако 8 момента не сте изгасили 
осветлението, не сте легнали на леглото зай одеяло през 
глава и не четете под светлината на ози, малко по- 
различен и страховит брой на Меобат 


Павел Симеонов 


LOGIN... 


And the Winner is.. форумните братушки 
отново спечелиха, при тоба без почти 
никакъв отпор от противниковия отбор. 
Поглеждайки писмата, Които ме навестиха 
този месец, забелязвам тревожна 
тенденция - Креативността, с Която ме 
изненадбахте месеци наред се е стопила go 
баналното - Вие сте най-добрите, от Къде 
мога да си намеря еди Кое cu Anime, yao...” 

И толкоз! Нима поетото нобогодишното 
Количество алкохол е побдигнало 
настроението до степен, Която не Ви 
позволи да изрече поне едно радушно" и от 
сърце - "мамка му, ето това не ми харесва 
8 тоя пуст Мб” и да задълбаете темата, 
така Както подобава на (сигурен съм) 
широко скроената младеж, представляваща 
целокупния NeoGamer-cku фенски арсенал. 
Жалко... 


Иво Коралски 


Тема: 
Отегчен ли си от игрите? 


KomboBreaker: 
I'm not! Nopagu простата причина, че 


нямам Конзола, пъК Камо ли да сым отегчен 
от игрите. В смисъл, Всички простотии 

за РС - Като Diablo 2 и т.н. са ми писнали 
BIG TIME. Сега сме се събрали 4-5 човека и 
джиткаме на Tekken 4 ие много готино, 
но след 2-3 часа игра ми писва. Тоба е 
нормално, нали? 


Monohoshizao: 

За съжаление, почти съм се отКазал 
от бойните игри заради огромната липса 
на Конкуренция В София. Има хора Които 
играят бойни игри, но Все пак са твърде 
малКо. Последната ми надежда е ethernet. 
Иначе японски RPG-ma ще играя цял Живот. 


Nastee: 

По-полека! Не сым отегчен owe. 
Като помисля КолКо яки гра-та ще излизат 
скоро. И СТ4 също... 


сор“ ^ 
Аз не сьм, шото игран различни 


игри и пробвам почти всичко, което излиза. 
Отегчени са само тия дето щъКат едно 

и също - CS маниаците. Туй са ебати 
спарените хора. 


EplSoDe: 
Игрите по никакъв начин 


не отегчават, напротив - Внасят 
разнообразие и допълнителни емоции В 
живота на хората. 


Night Shade: 
Mu да, честно трябВа да призная, че 


съм малКо отегчен от игрите 8 последната 
година. Дори заглавия, Които чаках с голямо 
нетърпение, ме разочароваха. Но може би 
причината не е само В игрите, но и В мен 
самия. Имам PC, PSX и Р52, не пропускам 
известно заглавие, уж не играя много, но 
Въпреки това ми се случва поняКога цял 


месец да не ми се играе нищо. 
Мисля, че съм преситен. 


KomboBreaker: 

Не отричам, но сыцо maka, тоба ce 
дължи именно на фаКта, че си ги чакал с 
нетърпение и си следял ВсичКо сВързано с 
max. И после се губи изненадата от Всичко, 
Което ти поднася играта... А може би и ти 
самия си я надценил... Не искам ga кажа, че 
няма лоша игра или недооценена такава, 
напротив... И аз сега се Кефя много Ha Ninja 
Gaiden, и се интересувам много за нея но... 
aBe де да знам... 
anyway, Всеки сам си ги преценява тези 
неща. 


svilkunata: 
В момента сьм доста отегчен от 


игрите - след 4 часа игра Ha Castlevania 

ще изчакам малко да уветрим и nak 
продължавам. Игрите Като цяло ниКога не 
омръзват!! 


Тема: 
Кои на каква машинка 
разцъква 8 момента ?! 


EplSoDe: 
Интересно ми е Кой Ha КаКВа 


машинка разцъкВа В момента?! Аз съм с 
Р52, но бих искал да имам и останалите 
(XBOX, GC, Dreamcast). Нешо Hamam Желание 
за PC... нещо не ми се стои пред монитора. 
Друго си е на няколко метра от ТВ-то, 
удобно разположен на дивана или Креслото 
и най-Вече без притеснение, че Като станат 
много детайлите на еКрана няма да започне 
ga ми насича, ето тоба му е xy6aBomo на 
конзолите, че Всичко е прецизно изчислено 
и дори 100 човека да има на екрана, няма 

да започне да ми се Влачи играта. Да, едно 
ново и скъпо РС ще реши проблема, но само 
Временно... за няколКо месеца и после Какво 
- ЪПГРЕЙД, т.е разход. 


KomboBreaker: 
Абсолютно съм съгласен с тебе, 


Episode! Още нещо, Конзолните игри не 
изискват да инсталираш шибаната игра. 
Имало е моменти Когато ми е идвало да 
счупя тъпото РС наред с дисковете, от 
надпис гласяш - “Please Insert Disc N256"!!! 
А с Конзолите е различно - буташ DVD-mo 
ине се тормозиш да мислиш сега дали ще 
се наложи да сбалям patch, crack и другите 
там глупости. Е, кажете, че не съм прав! 
Аз сега играя на PS2, макар че много искам 
Xbox и Dead or Alive 3 или Virtua Fighter 4: 
Evolution за PS2-mo we сбьрши чудесна 
работа, защото Tekken 4 8зе да mu nucBa. 


Nastee: 

Да Bu Кажа пет пари не gaBam за 
тези 2 игри, защото нямам нито РС, нито 
Xbox. И без тоба мисля, че новият Doom 
ще е Като продължението Ha Wolfenstein. 
В момента чаКам с нетърпение само 
повечето от задавашите се японски RPG- 
та и Gran Turismo 4. 


Тема: 
SNES vs Mega Drive 


KomboBreaker: 

Ами, навремето Mega Drive беше 
мания - предлагаше маса добри игри. 
5МЕ5 беше по-мощен, но цените там бяха 
много високи, а аз до Колкото си спомням 
със Sega не беше maka. Да не говорим, че 
Всичките Sonic заглавия са В пъти по-добри 
om Mario (СУПЕР МАЙНА, Както му Казвам 
Вече аз на Мапо-то) заглавията по онова 
Време. Според мен поне е така!!! 


Monohoshizao: 

Мене лично игрите за Mega Drive mu 
харесват noBeue. В ВС, определено Sega-ma 
беше най-разпространена. Но естествено и 
SNES е много ako. 


eal бор: > 
TBa 5МЕ5-а mu се струва, че е било 


много ъндърграуна, само за true fans. А пьк 
Sega-ma си мачкаше отвсякъде. За мен тва 
е най-яКата Конзола излизала някога. 

Р.5.: Говори за Mega Drive 2 


Mitko: 

По десетобалната система MD 
получава 10, а SNES - 7. И за двете има 
много яки игри. SNES - Super Mario, Donkey 
Kong 2 и 3, Joe and Mac 2 и даже Street 
Fighter Alpha 2, Ho 8се nak Mega Drive 
надделява с Класики Като Sonic 1, 2, 3, 4, 
Golden Axe [nak ВсичКи части], Street of 
Rage cepuume, и ga не забрабяме Shinobi 3 
[Най-добрата om серията go сега]. Между 
другото, Като чели тогаба игрите бяха 
по-добри (класиките за Mega Drive не са 
ми омръзнали и сега], което е pagkocm при 
сегашните игри [с изключение на Age of 
Mythology, Която е най-яКата RTS излизала 
досега]. 


EplSoDe: 

Имал сьм Mega Drive и страшни 
спомени om него. А go нашият блок имаше 
зала с 2 5МЕ5-а и 1 ЗОО... та там играх и на 
SNES-a, спор Hama, и 2-те имат страшни 
хитоВи неща, но гласувах за МО-а, защото 
сам го притежавал. Със същия успех е Все 
едно да питаш: Mario или Sonic, това е. 


Playstation: 
Аз лично съм за Sega Mega Drive 2. 


Еана наистина добра Конзола Ha Bpememo. 
Едни от най добрите игри за сега според 
мен Ca Sonic-ume. Contra: The Hard Corps, 
Comix Zone, Ultimate Mortal Kombat 3 (makap, 
че малко съм цъКал на нея), както и един 
от родителите може би на съвременните 
стратегии Dune Тһе Ва е for Arakis, Който 
и до ден днешен разцъКВам по малко, за да 
си припомням от Къде е започнало Всичко. 


DSx: 

A6e, Mega Drive разбира се, и mo 
единицата. Вьпреки, че джойстика на 
9ВойКата е по-добър, определено изостава 
Като функции (е да, едни слушалки, ама пак 
са нещо). Отделно МКЗ Върви ужасно на 


SNES, а на Mega Drive Върви перфектно. 
Ами Doom-a? 


Sega Меда Drive2 Винаги mu e 

била фаборит. Umax makaBa 
Конзола npegu PSX и около 40 guckemu за 
нея. Страхотни часове съм си изкарбал 

със Sonic и Spot. Особено “Spot goes to 
Hollywood" ме държеше ako на играта. BTW. 
Оше си пазя Конзолата и guckemume, може 
да Взема да си припомня старото Време. 


Меда Опуе също е моят фаворит 
8 спора. Оше Като Видях пьрбия 
Sonic The Hedgehog ми стана ясно, че на 


бащата ще му олеква джоба. То не беше 
игра, то беше МАНИЯ. Тһипдег Ғогсе, Тор 


Gear, Beyond Oasis (Story of Thor), Comix Zone, 


Contra, Sundicate, Aladin, Lion King, Mortal 
Kombat, Dune, Doom Troopers, Golden Axe 

и още gecemku други. Всички om max сам 

ги превъртал без нито един cheat. Sega- 

та я пазя и go днес. От Време на Време я 
пускам и още си ме Кефи. Sonic е неприлично 
зарибяващ. 


He мога да гласубам за SNES, 


защото съм играл 2-3 пъти на него - не 
беше разпространена тук, но съм чувал 
много добри отзиви. Но определено, аКо е 
NES vs. Mega Drive, ще гласувам 3a NES! Тоба 
е любимата mu Конзола, наравно с PS1! 


Общо гласували: 16 
За Mega Drive - 12 
За 5МЕ5 - 4 


Тема: 
Домашни банкети 
срещу дискотеки! 


ka Amu аз съм за guckomekama. 


Домашните Купони (тоба банкет kak го 
разбирате?) не са лоши, ама 8 guckomekume 
по ме Кефи, особено Когато сме по-голяма 
група. А nbk Винаги 8 guckomekama Към 
нашата банда се присламчват и някакви 
други, приятели на приятелите 8 групата, 


и става makaBa Веселба. Абе и gBeme са гот, 


народ да има, да се забавляваме. 


ea Ами аз много се Кефя Ha Диско, да 


е луаница, ама много хора да има и най- 
Важното да е лято. Иначе и на домашно 
става, само Компания да има... Също много 
добри са и лудите барове и след това на 
диско... На морето си е най-добре... 

P.S.: ТрябВа да се пресели някьде, Където е 
топло целогодишно - Флорида е перфектно 
май... 


2! Според мен, по-домашно е по-добре, 


ама ako Hama Кьде, guckomo... Абе истината 
е с КВа Компания си, и двете места са cool, 
ама и двете си имат и положителни, и 


отрицателни страни. Но пък по-домашно 
хем е по-евтино, и хем е по-добра музиката 
[нали по дискотеките не пускат Gothic 
Metal? :}] - избираш си я сам и не те блъскат 
и тъпчат. А 8 guckomekama КВо да Кажа - 
запознаваш се с нови хора, ама с цената на 
много настъпване, бльскане и makuBa неща. 
Пак повтарям, Важна е Компанията. 


84 Домашно е по-добре, стига да има 


голям апартамент. Пак има нови хора, 
казвам им на приятелите “Канете хора" и 
готово. Има си ядене колкото искаш (за 
мен много), почти Винаги само 3gpaB hip hop 
и малко метъл да няма разочаровани и 
общо Взето Купон става. 


8 Важното е човек да е ЗДРАВ 


и да има пари, а цом двете неша са 
налице, Купоните и мацките 
сами си идват. 


al Домашният бан- 


Кет много бързо 
сВърши, та отидох да 
ям на Варненските 
аниме фенове 
руската салата, ама 
и тя сВърши. Взех 
една Вилица и един 
нож и тръгнах из 
КВартала да тиря за 
мезе “някое бедно 
Куче, Което не 
знаеше какво му 
мисля“. Та и мезе 

не намерих и се 
Върнах В Къщи 
да си довърша 
Водчицата и 
шампанското. 
А иначе, с аниме 
феновете 
едвам се 
побрахме В 
едно Audi, 
Като отпред 
беше Ибан, 
или Hellmare, 
Както се 
подвизава 

В някои 
страни. 

Та отзад 
седнахме 

7 човека и 
станахме 

на меКици. 

То Влизането 
лесно, ама 
излизането да 
Видиш ти, направо 
бяхме за снимка. 
Подвизавахме се 
половин час из центъра 
gokamo Hakou от нас 
изчезнаха и после 

пак се Върнахме 


8 барлогата на Иван. Беше настъпил 
Великият момент на обстрелването 

с nupamku. Нататък може и сами ga се 
gocemume, но Крайните поражения бяха 
няКолКо изгорени ръце и две дупки с 
диаметър 8 см Върху Килима. Нататък 
догледахме останалото аниме и се 
трупясахме Кой Където намери... 


Konami Gamers’ Day 2004 

Kamo no mpaguuua, Ha 09.01 Konami npoBege cBoemo 
: мини изложение, на Което обяви някои от игрите, насрочени: 
: да излязат през календарната 2004-та година. Гвоздеят 
: на шоуто бе обявяването на Silent НИ 4: The Room - 
: поредната хорор игра от страховитата поредица ще бъде 
: за PlayStation 2 и Xbox едновременно (повече информация 
: можете да прочетете В превюто В настоящия брой). Koji 
: Igarashi, създателят на Castlevania игрите, от своя страна 
: обяви следващото си заглавие В творческата Кариера - 
: ексклузивният екшън-адвенчър за PS2, Nanobreaker, Която 
: според очевидци щяла да бъде следващия Оеу! Мау Сгу, 
: само че със sci-fi атмосфера. Не може да се подмине и 
: обявяването на новата “Контра” - Neo Contra за PlayStation 
: 2, Която ще бъде изцяло В ЗВ и ще се играе с Камера от 
: изометричен поглед, подобно на Сотга-играта, пусната 
: преди Време за PSone. Други игри, показани на Konami G-Day 
: 04 бяха Suikoden IV, Shaman King, Ys УІ: The Ark of Napishtim, : 
: WWX: Rumble Rose и MGS: The Twin Snakes. За съжаление, от : 
С Metal Gear Solid 3: Snake Eater нямаше и следа... Н 


Mega Man Mania 
Capcom обявиха Mega Man Mania, Класическа 
: Компилация от nem игри om Mega Man серията, Която се 
: появи за оригиналния Game Boy В началото на 90-me. Игрите: 
: могат да бъдат играни В оригиналния черно-бял режим 
: или изцяло оцветени, Като последните са разработени 
специално за Компилацията. В добавка Към тези пет 
: игри, Mega Man Mania Включва и арт галерия от сериите. 
: Компилацията се очаква да е на пазара през пролетта на 
: 2004 за Game Boy Advance. 


“Ние сме на всеки километър...” 
: Sony обяви, че общата бройКа на продадени 
: PlayStation 2 Конзоли Вече е достигнала цифрата от 
: 70 милиона! За постижението най-много е допринесла : 
: коледната промоция Combo Pack - конзола + network adapter : 
: и играта ATV Offroad Fury 2. Разпределението на черните 
1 Конзоли по континенти е Както следва: 16.18 милиона В 
: Япония, 29.26 8 САЩ и 24.56 8 ЕВропа. 


Redstone, жадни 3a още от Midway 
Съдейки от репортаж Ha Ройтерс, Федералната 
: Комисия по търговията е одобрила покупката на 
: допълнителна част Ha Midway Games om Viacom Chairman 
: Sumner Redstone. Компанията планира ga увеличи личните 
: cu Владения 8 Midway om 50 милиона долара go 100 
: милиона. От репортажа научаваме още че Редстоун също : 
: притежават около 30% от WMS Industries, на Която Midway : 
: е подразделение. : 


Kill the Haitians Tommy, сог they are goin to judge us. : 
2 : Макар че Take Two Interactive Вече ce съгласиха : 
за : да премахнат фразата “убий Хаитянците” om Vice City, 
Ё : Хаитянски организации атакуват със съдебни искове, 
TRIALS “ATLANTIS : Като искат 150005 щети, съдейки от репортаж Ha р 
Erten гое : Асошиейтед прес. Организациите, ръководени от Хаитяно- : 
( : Американската Коалиция на Palm Beach County, се опитват 
: да хванат някой друг лев om играта на Таке 2, която се 
: продаде В близо 11 милиона Копия по света. Съдебният 
: иск скоро се прехвърли от съда Във Палм Бийч Country Във 
: Върховния съд. Хаитянските групировки намират фразата 
: «предумишлено агресивна» и успешно успяха да убедят 
: издателя да я премахне от играта. 
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Максимално удоволствие 
: Сбогом Dead or Alive Online! Здравец, Dead ог Alive 
· Ultimate! Така ще ce нарича новата серия от бойната 
: поредица на Tecmo, Каза Tony Тагреу, мениджър на 
: маркетинговия отдел на компанията. “Усешаме, че Dead 
: or Alive Online се превърна В нещо доста по-голямо от 
: това, Което беше В началото, и по естестВен начин 
: нововъведенията ни принудиха да променим заглавието, 
; защото ‘online’ Казва само част от истината, за разлика 
: om ‘ultimate’, отразяващо истинското преживяване, 
: Което феновете ще получат срещу парите си.” Tomonobu 
: Itagaki пък сподели: “Играта е като сбъдната мечта за 
: притежателите на ХБох - Вече могат да играят цялата 
: поредица на Конзолата cu... Dead ог Alive Версията за Sega 
: Saturn се продаваше само В Япония, следователно това ще 
: е първият път, Когато ще бъде пусната 8 САЩ и Европа, 
: докато DOA2 е изцяло променена - със съвременната 
: графика на DOA:XBV, Която я прави по-добра дори от 
: собствения ни DOA3." 


7 Още атаки срещу Майкрософт 

Mythic Entertainment, известни с ултрапопулярната 
: си online role-playing игра, Dark Аде of Camelot, заведоха 
: съдебен процес срещу Microsoft заради използване 
“на името “Mythica” за предстояща игра, базирана на 
: норвежките богове за РС. Делото е заведено В Щатите. 
: Районният съд на Вирджиния заяви, че предстоящата 
: online role-playing игра, “Mythica”, и бъдещите права Върху 
: рекламата на играта, засягат използването на името на 
: Mythic, и по този начин могат да породят объркване сред 
: Клиентите. Също така норвежката тематика, залегнала 
: 8 Mythica, са също споменати В обвинението за пораждане 
: на объркване, понеже В Dark Age of Camelot присъстват 
: много от представителите на норвежКата митология. 
: Mythic Entertainment очакват от съда да издаде заповед за 
: икономическо 8ьзмездие. 


Подробности около пиратите на Сид Мейър 

Firaxis анонсираха повече детайли около 
: продължението на изключително популярната Pirates! - : 
: екшън - адвенчър за РС. Новият Sid Meier's Pirates! ще е с нов, : 
: първокласен еножин, нови добавки Към геймплея и подобрено : 
: представяне. В играта, ще трябва да поемем главната роля : 
: на Капитан Ha nupamcku Кораб. През ХУІІ Век Карибите се 
: опитват да натрупат състояние и слава Като прекъсне 
: Вашата професия на най-оплюВания пират В историята... Ще: 
: можем да се mecmBame Като морски Капитани, Връхлитайки : 
: враговете и завземайки ценни предмети и злато. Ще 
: можем да се Bnyckame В морски 6umku - Кораб срещу Кораб 
: или добрия стар бандитски начин, Като нападаме Кораби 
; и се опитваме да ги завладеем. Други интересни работи, 
: обещани за новите Пирати са репутацията и системата 
: за скиловете. Ще uma още екипаж и микромениджмънт на : 
: Корабите (Което не е ясно Какво ще представлява). Интерес : 
: представлява Възможността да събаряме до основи и : 
: ограбваме тежко укрепени пристанища. Ще има и Куестове, : 
: търсене на древни съкровища и много екшън и приключения. : 


№ съвместим със заглавията 3a GC. 
Последователят на GameCube, засега наречен М5, 
ще бъде обратно съвместим със заглавията за Кубчето. 
: Това беше заявено от президента на Nintendo - Camopy 
: ИВата, В последния брой на японското гейм-списание 
: Фамицу (Famitsu). Още не е ясно Кога Nintendo ще покажат 
: Конзолата си, Която да замести GameCube. Компанията : 
: планира да Вдигне завесите и над друго изобретение (което : 
: за сега е В абсолютна тайна) на ЕЗ през май 2004. ; 


. 
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GROUNDICONTROIMI 


Формат: РС Производител: Massive Entertainment ІИздател: Vivendi |Излиза: лято 2004 ІЖанр: Strategy 


Критиците u потребителите, и 
доказа, че е дошло Време за промяна, 
че една немалка част от играещите 
по света търсят удоволствието 
от стратегията на ново ниво. Е, 
след тези приказки не Ви ли се 
струва логично едно леко 
продължение, а? 

Логично е, 
разбира се. Оказа се, че 
пичовете om Massive, 
отдавна се трудят над 

него и някьде през cpegama 
на тази година се очакба 
Ground Control 2 ga огрее 
Вашия и моя монитор. Emo 
някои от най-интересните 
новости, Които научи 
специално за Вас списание 
Меобатег, няКолКо месеца npegu 
завършека на един обещаващ 
проект. 


удя ce, Кой ли Компютърен Жанр 

има най-голяма бройКа продуКти 
на пазара през последните десетина 
години? Никак няма да се изненадам, ако 
се окажат стратегиите 8 реално Време. 
Толкова са много, че В момента им се 
налага да поглъщат други Видове игри 
8 себе си за да оцелеят или пък за 
да изпъкнат над Конкуренцията. 
Характерните порядки с 
трупане на икономически 
стабилитет и след 
тоба рационалното 
му използване 
8 ползотворна 
Военна офанзива, на 
базата Както на по- 
голяма бройка, таКа и 
на по-издръЖлива мишка, 
донесоха популярността и 
продължителния успех на този 
специфичен тип Компютърната 
игра. Преди три години, 
шведската Компания Massive 
Епі. тихомьлКом изстреля на 
пазара стратегия, чието основно 
блюдо се различаваше от 
изградения Вече Консуматорски 
навик у почитателите на 
жанра. Нямаше "бази", нямаше 
“ресурси”, нямаше го принципа 
три танка унищожават един; 
имаше ноВа Концепция, имаше 
истински тактически елемент, 
доколкото Въобще може да го има 
при стратегиите 8 реално Време, 
имаше Високотехнологични единици, 
ВКопчили се 8 сериозна битка Върху 
планета с доказан извънземен 
Живот, имаше нова, неизпитвана 
дотогава тръпка. 

Ground Control 

получи своя заслужен 
положителен отзив сред 


ПРЕВЮ 


Графиката - изцяло 
нов графичен ендЖин, способен 
да пресъздава огромни терени 
ВъВ висока детайлност. 
Изоставени градове, на Които 
ще се Виждат даже Външните 
маси на полуразрушените 
Кафенета, Водопади, гори и 
много други. Разнообразие 
от места и повърхности, 
на koumo ще се развива 
действието. Висока детайлност 

на единиците, “zoom” до 
положение за бръснене на 
Войника, с цел по-емоционална 
Връзка с играта. 

Атмосферни 
условия - изключително 
решаваща роля за действието, 
ще се променят по Време на 
битка. СВеткавици ще удрят 
електроцентралите и ще 


нарушават притока на енергия, снега ще 
забавя единиците и ще променя начина Ви 

на игра, дъждовните бури ще намалябат 
Видимостта и ще превръща Войната В Кална 
Касапница. 

Припечелване на точки - ako 
си спомните, 8 предишната игра ви се 
даваше преди Всяка битка да си подбирате, 
koako и Какви единици да използвате и 
тъй Като това ставаше еднократно, 
бе предпоставка за грешка от страна 
на играещия. Единственият Вариант по 
Време на geticmBuemo, да се сдобиете с 
подкрепление, cmaBawe Когато играта реши. 
Сега Вече, на базата на спечелени точки, 
Bue сами ще pewaBame Кога, КолКо и Коя от 
наличните единици Ви е необходима и Къде 
да пристигне. Тоба оценяване ше става само 
накрая на Всяка мисия и на базата на него 
ще модулирате следващата. 

Полезрение - ще бъде Ключов 
елемент от играта. Понеже В нея няма 
да има Класическата мъгла - “fog of war", 
затова от значение ще е способността 
на Конкретните единици да Виждат на 
определено разстояние при различни 
условия. Примерно, ако поставите 
Войник Върху танк, даденият ще увеличи 
Видимото си поле и съответно ще стане 
по-ефективен, но и по-уязвим. А познайте 
какво ще става, Когато поставите 
снайперист на по-ВисоКа сграда? Най- 
Вероятно щатското. “FBI” да Ви подгони по 
обВинение за тероризъм над извънземни. 

Нови единици и интерфейс 
- общият брой ще е около 100, Като ще 
ги групирате максимум по 10 Във Взвод и 
ще бъдат част от трите раси заложени В 
играта: NSA, Empire of Terra, и трета, Която 
е Все още тайна. Ще поемете ролята на 
Капитан ДЖейкъб Ангелъс В общо 24 мисии 
от самостоятелната и много интересна 
Кампания. Танкове, пехота с различно 
предназначение, Вариации и Комбинации, 
управляем “Dropship” Като за подкрепление, 
така и за Въздушна защита. Като 
прибавим и обещанията за нововъведения 
8 удобството на Контрол, явно ще се 
чувстваме Като Хитлер при бързата 
офанзива над Полша. ОсВен аКо (Както се 
очаква) играта не разполага със сериозен 
изкуствен интелект на компютърния 
противник. 4 

Мрежова игра - съдейки no 
обещанията, Ground Control 2 ще поддържа 
до осем човека ВъВ всички познати режими. 
Като една от най-интересните особености 
на груповата игра, ще бъде Възможността 
за Кооперативно преминаване на цялата 
Кампания. 

Тоба са само част от по-Важните 
нововъведения, koumo ми направиха 
Впечатление, и koumo успях да нацвъкам на 
една страница. Вярвам, че ще има и други 
и тази стилна, оригинална стратегия 
от преди няколКо години ще се сдобие с 
достойно продължение. 


Дамян Михов 


В 


Клана. Всеки om Клановете е развивал различни с8рьхестесітбени дисциплини. 


атріге: The Masquerade е добре 
| позната на запад настолна ролева 
система. Заложените В нея популярни 
градски митове я правят апетитна и за 
индустрията на електронните забавления. 
Преди известно Време, със задачата да 
пренесат Вселената на малкия екран се 
заеха Nihilistic, студио станало известно 
покрай разработката на Starcraft: Ghost 
заедно с Blizzard. Играта беше много 
приятно екшън АРС с богат и разнообразен 
свят и харизматични герои. Мотивът от 
Който произхожда тази фантастична 
Вселена е библейски. За баща на ВсичКи 
Вампири се смята Каин, първородния син 
на Адам и Еба, Който след Като убива брат 
си, бил проклет от Бог да броди Вечно из 
сенките и да се храни с Кръвта на братята 
си. В съвремието Вампирите са ВисоКо- 
организирано тайно общество, разделено 
на седем Клана. Всеки от Клановете е 
развивал различни свръхестествени 
дисциплини. Bloodlines е неповлиян от 
предишната игра проект за хардкор ВРС 8 
същия свят. Автори са култовите Troika 
Games, сытворили едни от най-обичаните 
Компютърни RPG-ma - Arcanum и Fallout. И 
Като черешка на тортата идва новината, че 
популарните разработчици ползват не Кой 
да е, а Source engine Ha Valve за целта. 

Трябва да се отбележи, че 

това чудо ще се играе Както от трето, 
така и от първо лице, но и В gBama режима 
играча ще моЖе да използва ръцете си за 
различни манипулации. Troika те поставят 
8 един мрачен готик-пънк Лос Анджелис, 
Където се оказваш мъртъв и след тоба 
преобразуван В чисто новичък вампир, 
Който трябва да реши Какво да прави 
от тук нататък. Намираш се В разгара 
на тьркания между Клановете и имаш 
да правиш много избори. За разлика от 
предишната игра, туК имаш относително 
ВисоКа свобода на действие и стигаш 90 


различни завършеци В зависимост от тоба 
Как ролплейваш. Част от ролплейването 

са разговорите с многобройните МРС- 

та и отношенията ти с max, така че се 
приготви за много четене. Ako ти писне от 
сериозните ти задължения, можеш да се 
разтобариш с maaku странични kyecmoBe 
или мини-игри. За разлика от другите RPG- 
та, Класът ти ще се определи по-нататък 
8 играта В зависимост от Клана, Към Който 
си предпочел да се присъединиш. ВсеКи Клан 
има различни специални умения и магичесКи 
дисциплини. По Време на игра ще различаваш 
много лесно даден Вампир по Външния Вид и 
поведение. Ето и основните характеристики 
на седемте Клана: 

Malkavians - изключително 
непредсказуеми, опасни и луди. Могат 
да Виждат неща отвъд сетивата на 
останалите и да манипулират чужди умове. 

Brujah - разчитат единствено 
на грубата физическа сила. Единаци. 
Останалите Вампири рядКо се съюзяват с 
max. 

Nosferatu - отВратителният 
им Външен Bug не им позволява да се 
показват В обществото. Ето защо са 
развили добри stealth умения и стават за 
шпиони. 

Gangrel - живеят сред 
природата и силите са им свързани с нея. 
Могат да общуват с различни Животни и 
притежават животински сетива. 

Тогеадог - Вампири-естети. 
Виждат красота и на най-странните места. 
Могат да Видят простота и В най-сложната 
ситуация. Надарени са с умения да очароват 
другите. 

Тгетеге - От поКоление на 
поколение членовете на този Клан си 
предават древните магически знания и 
притежават някои наистина гадни сили. 

Ventrue - Дипломати сред 
Вампирите. Повечето градски общности 


се 
упра- h 
Вляват от 
принц Ventrue. 
Имат разностранни 
умения. 
Естествено, 
ще ти бъде дадена свободата ga 
не се присъединяваш Към нито един от 
Клановете, а да избереш свой собствен път 
на развитие. Кръвта, Както се досещаш, 
играе основна роля В битието на Вампира. 
Най-лесния начин да хапнеш, е Като си 
намериш невинна Жертва из улиците на ГА. 
Тя е необходима Както за оцеляването ти, 


така и за ползването на някои от уменията. 


Натрупания опит, Както би очаКВал, се 
използва за подобряване на уменията и 
физическите ти атрибути Като Каризма, 
интелигентност и сила. Натрупването на 
точки по определен показател позволява ga 
отидеш на места Където не си можел 
преди. Например, ако натрупаш достатъчно 
сила, ще можеш да носиш огромни сандъци 
на Които да стъпиш. 

Боравенето с оръжия също 
е част от играта и В този случай тя 
ще е Като нормален ЕР$, т.е. подобно 
на Jedi Knight серията, можеш да 
сменяш перспективата според нуждите 
си. Нетипично за таКъВ тип игри, 
мултиплейъра ще е отборно ориентиран, 
Като Вампири ще се Кооперират срещу хора. 

Като цяло се очертава 
играта да е добро преживяване както за 
любителите на Книжни RPG-ma, maka и 
за маниаците на тема Вампири Като мен. 
Комбинацията от креативните умове В 
Troika и Source engine обещава 50-60 часа 
геймплей, koumo аз Вероятно ще заделя от 
свободното си време. 


Влади Юлиано8 
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Казано с думи прости - шест главни героя, двойно повече оръжия, дбойно по-големи нива, 
двойно повече противници и дай боже, двойно повече удоволствие за играещия. 


риятната изненада на изминалата 


година? Различната екшън игра? 
Заглавието, Което почти ниКой не забеляза? 
Горните словосъчетания са стриктно 
сВързани с миналогодишното творение на 
Sega и From Software, Otogi: Myth of Demons, 
именно защото mo беше изненадващото 
екшън заглавие, Което почти ниКой не 
изигра... Жалко. 

Както се получава често пъти 
напоследък, Кривне ли един развлекателен 
софтуерен продукт за малко от “правия 
път“, изграден от игри тип СТАб, Final 
Fantasy ХХ или Fifa 3047, то той бива 
забелязан само и единствено om hardcore 
играчите, Които търсят точно игрите, 
решили да им предложат нещо различно от 
това, с Което ги даряват Комерсиалните 
“прибери финикиец“ заглавия. В този 
ред на мисли, Otogi е типичният пример 
за “Крибналия от пътя” продукт - 
нехарактерна Визуална облицовка, отлично 
Композирана, но абсолютно непонятна 
за масовия потребител музика и "малко" 
по-различен екшън, от този характерен 
за пресни хитове Като Castlevania: Lol, 

Devil May Cry и Magatama. Визуалният 
шедьовър естествено не се продаде добре, 
но неуспехът от финансова гледна точка 
не му попречи той да бъде една от най- 
играните сингълплейър игри В редакцията 
на МС, Което само по себе си означава, 

че ние обичаме добрите игри и не щадим 
похвали относно техните Качества, 

дори и ако Комерсиалната Вълна не ги е 
прихванала по един или друг начин. Ako не си 
забелязал, точно тоба разграничава и МС от 
останалите издания на подобна тематика у 
нас - Различните игри намират широко поле 
за изява на страниците на Българското 
Мултиплатформеното издание! 

След Встъпителните думи В стил 
“нищо общо” се отправям Към изненада 
№2 - 0109: 2 е Вече факт! Нормално е ga си 
учуден - и аз с невирваш поглед наскоро се 
пулих оКоло десет минути В официалния 
сайт на играта, В Който японската 
премиера беше предвидена за 25 Декември 
2003. Когато четеш този материал, 

01091 2 Вече трябва да бъде по японските 
магазини занимаващи се с продажба на 
развлекателен софтуер, но както и ти, 


така и ние очакваме европейската премиера 
(освен, ако случайно не се доберем до Копие 
от японската Версия), за да можем да се 
насладим и на дълбоката (особено за игри 
от подобен род) история. 

И тъй, готви ли и този път 
някакви изненади Otogi 2? Всъщност, 
истинското заглавие на продължението 
е Otogi Hyakkitoubatsuemaki (сам разбираш 
защо тоба ще бъде първия и последен път, 
Когато ще назова играта с оригиналното 
и име), но има огромна Вероятност, 
то да бъде променено за европеиската 
премиера. Изненади, ако Въобще такива 
ще съществуват, поне за момента са 
дълбоКо пазени В тайна от японците, но 
ако искаш да разбереш В общи линии, Какво 
ще предложи Otogi 2, то Върни се към №65, 
прехвърли ревюто за оригинала и прибави 
Към Всеки един аспект изграждащ Myth of 
Demons, по още една доза от съставката, 
om Която е изграден ВсеКи един от max. 
Казано с думи прости - шест главни героя, 
двойно повече оръжия, 98ойно по-големи 
нива, двойно повече противници и дай боже, 
9Войно повече удоволствие за играещия. 
Вторият главен персонаж (изненада) 
ще бъде Красива девойка, чието облекло 
съмнително ще напомнят на тези красящи 
Райко. Основната разлика между нея (името 
и Все още не е известно) и ефирния дух 
ще бъдат нивата, на Които се разиграва 
действието. Тъмната и подтискаща на 
моменти атмосфера от оригинала отново 
ще бъде на лице, но местностите, 8 Кошто 
ще се подвизава Райкова мома, ще бъдат 
светли, а искрящи цветове ще красят 
Всяко едно “нейно” ниво, дори самата тя 
ще бъде В бели доспехи! Otogi 2 ще използва 
бойната система намерила приложение В 
оригинала. Два бутона ще се грижат, на 
екрана екшънът да бъде на Високо ниво, 
един отново ще бъде предназначен за 
магическите умения на героя, друг за скок, 
а един от спусъците - за изтласкването 
8 дадена посока, когато Райко например е 
ВъВ Въздуха. Структурата на игра ще бъде 
запазена - Otogi 2 ще продължи да бъде 
красивото (опростено) японско 
Diablo, изписано 8 3D. Трите 
измерения отново ще са 
основният елемент, 


изграждаш графичната част на Otogi 2, с 
малката уговорка, че диапазонът им този 
път ще бъде по-голям. Детайлизацията 
на нивата ще бъде увеличена, текстурите 
ще бъдат още по-бистри, бройката на 
противниците на екрана - увеличена и не 
на последно място, уникалните ефекти ще 
придобият още по-фееричен Външен Вид, 

с което ще се увеличи и Въздействието 
Върху играещия. Няма да отварям дума за 
художествената реализация, най-малкото 
защото описанието и с мои думи е обида 
спрямо самата нея... 

От няколкото трейлъра, 
достояние за широката публика, ми направи 
Впечатление, че музиката отново ще бъде с 
типичният японски привкус. Но за разликата 
от Жизнерадостните изпълнения зВучащи 8 
поВечето японски RPG игри, mo тези В Otogi 
2 ще имат свойството (Както В оригинала) 
да предизвикват душевни разстройства у 
играча с по-лабилна психика. 

Не знам за теб, но аз нервно чупя 
пръсти В очакване на Hyakkitoubatsuemaki 
(излъгах..), перфеКтният след- 
празничен подарък за NG. Все 
още не е обяВена точна дата 
за европейската Версия, 
но можеш да очакваш 
импортно ревю Веднага, 
щом японското 01091 
2 се настани удобно В 
туловището на нашия 
Xbox... 


ИВайло Kopaacku 


.. петият Gradius ще добави още КапКа свежест, Към поч 


вых 


omoBo! Мога просто да подхвърля, 
| че зад разработКата на Gradius V 
стои Тгеазиге и Копаті, след Което с чиста 
съвест можеш да прекъснеш четенето 
на материала и с трепетно очаКВане да 
дочакаш европейската Версия на играта. 
Откъде са породени тези толкова силни 
мои думи ли? Причина №1 - Gradius е 
легендарна поредица на Копаті, Която 
досега не се е дънила ни Веднъж. Причина 
№2 - зад разработката на заглавието стои 
абсолютният лидер при разработчиците 
на подобни заглабия, Тгеазиге. Причина №3 
- студиото съставено от бивши членове 
Ha Konami, няма издънка при направата на 
шутър от подобно естество, нещо повече 
- Всяко едно тяхно творение на подобна 
тематика се превръща Като по заКон В 
абсолютна Класика. 

С какво ще обогати серията 
новият член, или по-скоро - с Какво по 
дяволите може да те изненада пета серия 
на дадена Видео игра? Коралски отговаря 
- с много (особено ако до момента си 
разцъквал основно подобни РС заглавия 
или тези Ha SNK)! Бих добавил още - Gradius 
\ = просто Treasure! ОчаКВай един от най- 
пристрастяващите шутъри на ВсичКи 
Времена! ОчакВай едно от най-трудните 
заглавия Въобще! Очакбай една от Haŭ- 
Красивите игрални творби 3a PlayStation 
2! Между другото, Всеки един играч, тип 
“нербак” още В този момент може ga 
зачеркне новият Gradius от списъКа с 
очакваните си заглавия - новият продукт на 
Копат! би го превърнал В нервак 


п 1991 


mu перфектният геймплей... 


A 


Ha n-ma степен! 
Новости - makap и стриктно 
придържаща ще се Към игралната формула 
изградена от нейните предшестВеници, 
петият Gradius ще добави още Капка 
свежест, Към почти перфектният геймплей 
на старите епизоди. Отново оранжевите 
противниците ще Възнаграждават играчът 
с power-up-oBe, с Които Корабчето му ще 
увеличи бойната си мощ, отново ще има 
Възможност да избира различни насоки В 
Които mo ще се развива, но 8 Gradius V, той 
ще има Контрол и Върху Всяка една стрелба 
посредством десния аналого8 стик, Което е 
новост за серията. Възможност за двойна 
игра (за разлика от последното подобно 
заглавие Boarder Down) също ще бъде 
Включена, Което е огромен плюс за фенове 
на чистоКръвните шутъри, събрали се да 
отпразнубат появата на нов такъв. Чудя се 
дали да отвори Въпроса за трудността на 
играта, защото има огромна Вероятност, 
да не посегнеш Към Gradius V, стреснат 
от плашещите факти свързани с нейната 
играемост. Имал ли си досег с предишния 
продукт на Treasure, ІКагида, или Saturn 
Класиката им Radiant Silvergun, то Вече 
знаеш Какъв майсторлък се изисква за 
да успееш да преминеш тяхно заглавие 
дори на най-ниска трудност. Слуховете 
донесоха go нас новината, че Gradius V we 
бъде некоронобаният принц на трудността, 
Което означава, че е Време за се захванеш 
с по-старите творения на фирмата, имаш 
ли Желание действително ga се порадваш 
на петата серия от Култовата поредица 


на Konami. В противен случай те очакват 
безброй надписи “Game Over” и безКонечни 
мъки, придружени с бурни “поздрави” 
насочени Към роднините на момчетата и 
момичетата от Тгеазиге. 

Графиката - от това, Което съм 
Видял от СУ, под формата на Видео отКъси, 
почти със сигурност мога да тбъроя, че 
ще се сблъскаш с най-красивият шутър на 
подобна тематика. Да, по-обаятелен дори 
от ІКагида, Което е предостатъчно голям 
атестат, преминат успешно om Gradius У. 
Според Копаті, новата им игра ще изстиска 
максимума от Възможностите на Р52. 
Вглеждайки ce Как на екрана щъкат десетки 
Корабчета, изобразяват се феноменални 
ефекти и ВъпреКи това, Gradius V Върви 
плавно със задължителните за шутър 
творение 60 ҒР5, то определено мога 
да провъзглася Копат! за майстор №1 В 
изготвянето на изкусителни от графична 
гледна точка заглавия за PlayStation 2, Които 
Вървят при 60 Кадъра за секунда (МО52, 
2.0.Е.2 идр.). 

Сгафиз М Вероятно ще се 
превърне В Класика, но не В пази, Която 
ще Влезе В Комерсиалните анали за най- 
продавани заглавия, а такава, Която ще 
се помни най-Вече от истинските играчи, 
за Които не бурната реКламна Кампания, а 
Крайния резултат на даден развлекателен 
софтуерен продукт има значение... 
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Коро след новогодишните празници наблюдава постепенното потъмняване 


~ 
имахме голямото щастие да на небето и последващото изгряване на 
mecmBame ранна Версия на S.T.A.L.K.ER.: звездите. Осветлението е В реално Време, 
Oblivion Lost, задаващия ce FPS за РС, и Което помага за реалистични сенки и 
трябва ga ви Кажа, че играта изглежда отблясъци. Разработчиците са направили 
достатъчно зашеметяващо дори на този много реалистичен физичен модел. Телата 
ранен етап, за да може с лекота, Half-Life и предметите реагират наистина Като 8 
2 и Поот 3 да имат сериозна Конкуренция. реалния Живот - Като пример мога да дам 
Разработчиците om GSC GameWorld са осколките от гранати, пробибаши дървени 
успели да създадат енджин, който успешно прегради, но рикошираши от метал и бетон. 
ще се КонКурира с останалите на РС И най-Важното е, че ВсичКо това е супер 
пазара. Общо Взето играта се Върти около оптимизирано и се движи много приятно и 
Втора авария В Чернобил, действието се леко дори на среден Клас Компютри. 
развива през 2026 г., като ВсичКи ние ще Все още не се знае почна дата 
приемем ролята на сталкер-търсач на силни на излизане, но очакваме S.T.A.L.K.E.R. към 
усещания, Който обикаля заразената зона средата на годината и се надявам, Всички 
около Чернобил и търгува с намерените ние да получим едно наистина голямо 
там щуротии. Срещу нашия герой ще забавление. В Крайна сметка очакваме един 
се изправят Военни патрули, мутирали доста добър ҒР5 с невероятна графика и 
Животни и други сталкери, които също обстановка, а дали ще бъде това, Което 
uckam да притежават тоба, Което сме се надяваме, само Времето ше покаже... 
намерили. От екипа обещават невероятен Надявам се, че om GSC GameWorld няма ga ни 
изкустВен интелеКт, с чиято помощ ще си разочаровам. 
създаваме приятели или Врагове сред МРС- 
mama В играта. Също maka се твърди, че Любомир Станков 


много малКо от сцените ще са скриптирани, 
за разлика om Half-Life 2, и по тази причина, 
Всеки играч ще има различни преживявания 
по Време на игра. Предполага се, че играта 
ще е с отворен Край, нещо подобно на 
Morrowind, Като maka се гарантират 
няколко преигравания. 

Версията, Която пробвах, 
предлага бърз поглед най-Вече Върху 
графичната част от S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion 
Lost, maka че мога да пиша само за този 
аспект от нея, но той никак не е 
маловажен. Трябва да Ви КаЖа, че 
програмистите и дизайнерите са 
свършили ВелиКолепна работа и 
според мен, ще ни зарадват и 
изненадат доста приятно... 
Енджиныт на играта има 
Възможност да поКазва 
над 2 милиона полигона В 
отделен Кадър, Като по 
този начин се представят 
невероятно детайлни 
оръжия и модели. Също maka 
поддържа огромни omkpumu 
пространства, koumo имат 
много реалистичен Bug. 
Текстурите са фото- 
реалистични и понеже 
около 6090 от играта 
се развива В реално 
съществуВащи места, 
екипът е заснел повече 
от 1000 различни 
сгради и гие добавил В играта. По техни 
твърдения, нивата са моделирани така, 
че да ни покажат едно Към едно реалната 
обстановка В Чернобил, Което за никои 
ентусиасти ще е голяма екстра, да можеш 
да се разходиш из този Комплекс. Дори 
се тВърди, че украинските тайни служби 
са предупредили еКипа да не покажат 
нещо стратегически Важно за страната... 
Много приятна екстра е смяната на 
ден и нощ В реално Време, като се 


редстаВителите на Кой Жанр 
липсват 8 Каталога на Xbox? Вече 
Виждам Как феновете на Р52 надават 
подигравателен Вой - Качествени RPG- 
та! Хем, прави са, една КОТОВ-сКа птичка 
пролет не прави, а ястребът от изток 
(Jade Empire) е Все още далеч. За сметка 
на тоба обаче, маркетинговият отдел на 
Бил Гейтс има предостатъчно трошици, с 
Които при добро Желание може да нахрани 
Всяко птиче, Крьстосващо небесата на 
игралната индустрия. И го прави... НоВото 
пернато иде от Кралска Британия, а 
името му е Sudeki. Поглеждайки го, човек 
би си реКъл, че изглежда нехарактерно 
за английсКа птичка - Външният му Bug 
предполага да е КръстосКа между солидна 
пачКа зелени “трохи” и английски родители 
имащи близък роднина с японско потекло. 
Странен е и фаКта, че нейните настойници 
до момента са нямали Взимане даване с 
ролевия Жанр. Може би трошиците са били 
с японски привкус и тоба В никакъв случай 
не би било случайност - Xbox се представи 
трагично на японсКа територия и заглавия 
с подобна Визия и насоченост са повече от 
необходими. 
Sudeki е една от големите 
(последни) надежди Ha Microsoft 
(заедно с True Fantasy Live 
Online) ga пробие на 
японския пазар. 
Разработвана Във 
ВелиКото Кралство, 
om racing спецовете 
Climax, новото 
заглавие на MS we се 
onuma ga Bneyamau 
почитателите на 
ролевите заглавия 
с Красива графика и 
поглъщащ “Диабловски” 
геймплей. Започбаш с 
един персонаж, Като 
с напредването на 


g8e остриета - доста често той не допада 
на масовия потребител и Второ, не са един 
и два случаите, когато реализацията му 

е повече от недъгава. Затова не очаквай 
om Sudeki ga те разкъса на maaku парченца, 
както това прави да речем Метопд Рите, а 
се подготВи за поредната порция блъсни 
бутон, силно обогатена с Красива графика 
и пищни девойки. Ще управляваш един 

от групата, Като по ВсяКо едно Време 

ще можеш да заменяш главния с друг от 
четата, който автоматично минава на 
мястото на моментния Командир. Освен 
по единично, обща магия, Кръстоска от 
уникалните умения на героште, също ще 


играта Към него 
се присъединяват 


общата бройКа 
на четниците ще 
набъбне на четири. 
Както предполага 
ще притежава свои уникални 
способности, породени от 
професиите, Които изповядва. 
Climax определено не са гонили 
четиримата персонажа са go 
болКа познатите магьосник, 


частица изграждаща 


тях? Търсенето на 


е нож с 


още трима, с Кошто 


Всеки един от max, 


Всяко ВРС творение, 


иновацинта В случая, защото и 
боец, стрелец и т.н. Но пъК и 
защо да гонят, аКо ВсеКи една 


подобни заглавия бъде 
добре загладена от 


инобационния елемент 


може да изненада околните противници с 
огневата си мощ. Всъщност "изненада" е 
меко Казано - пя просто ще ги изпепели. 
Естествено, магии, с които енергията 

на групата ще се Възстановява, също ще 
присъстват, както и такива, koumo ще 
акцентират Върху определен противник. 
Bumkume ще бъдат В реално Време, но при 
използването на магиите е използван нов 
похват, при Който Времето се забавя, а 
през това Време играчът трябва да избере 
Коя да използва. Иначе, типичната за жанра 
стандартизирана подреденост на геймплея 
ще бъде отличителен белег и на Sudeki. 

И ако за момента начинът на 
игра не изглежда много обещаващ, а no- 
скоро твърде стандартен, то графиката 
е повече от изкусителна. Артът е 
реализиран В типичен за японските PRG 
заглавия стил, В Което няма нищо чудно, 
имайки В предвид, че е сътворен от трима 
бивши художници на Square, Компания 
отговорна за може би най-популярната PRG 
поредица за Всички времена - Final Fantasy. 
Ефектите при магии Впечатляват, Както 


тоба правят и текстурите. Най-силният 
Визуален прийом обаче, ще бъде промяната 
на околната среда - 8 един случай ще 

Видиш замък и местността okono него, 
обляна със седемте цВята на дъгата, а 

В друг - същото съоръжение потънало 8 
тъмнина, Която обаче не се изразява само В 
почерняне на околната среда. Под тъмнина 
имам В предвид kak всеКи един предмет на 
екрана придобива страховит, бих Казал дори 
плашещ Външен Виа, а от жизнерадостната 
Картинка не остава и помен. 

Sudeki ще използва и услугите 
Ha Xbox Live, но kakmo обикновено това не 
Касае нашенския играч. 

И maka, очаквай Sudeki 
единстВено за ХБох през пролетта на 2004, 
а наред с тоба си приготви и 40 свободни 
часа, през Кошто евентуално ще Къртиш 
мутри, трупаш опит и събираш различни 
средства за умъртвяване, ако новото 
творение на Microsoft оправдае очакванията. 
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oBomo издание на приключенията 

на Сам Фишър ще ни предостави 
феноменалната Възможност да Вземем 
участие В геополитически конфликт на 
най-ВисоКо равнище. Логично, основата на 
геймплея залегнала таКа успешно В първата 
част е останала непроменена, и разполагате 
с редица интересни джаджи и хитри 
движения, с чиято помощ да се справите 
с упадъчните терористични елементи и 
да помогнете на Възкачването на нашите 
братушКи от САЩ. 

Интерес буди решението на Ubi 
Soft да прехвърлят разработката на Ubi 
Shanghai - студио, Което пое портването 
на Splinter Cell за PS2 и свърши повече om 
прилична работа. Tonkama е В Ubi Shanghai и 
поне аз си мисля, че това е удобен шанс за 
тях да изгреят. 

Сред новостите се открояват 
новите движения на Сам Фишър. Той Вече 
ще може да се наКланя В определена посока 
Когато изпълнява Коронния си номер 
- стоенето между две стени, и ще има 
нов вид ВърВене, което we му позволява 
по-бързо (и шумно) да преодолява дълги 
дистанции. Основните механики обаче ще 
са си същите - колкото по-бързо Вървиш, 
толкова повече ще те дънят вразите, 

и колкото повече се Криеш по сенките, 
толкова повече си удължаваш интересния 


и драматичен Живот. ОрьЖието на Сам е 
оборудвано с лазерен мерник - средство 
добре познато нам, Което обаче има 
cBoticmBomo да издава присъствието 
на оператора си по особено неприятен 
начин. Тоба ше придаде ново таКтическо 
измерение на геймплея и Вече сериозно 
ше трябВа да помислиш, преди да отвееш 
Кратуната на нещастния слуЖител на 
поКВарения Комунизъм и развит социализъм. 

Съвсем ново ще е и поведението 
на противниците Ви. В миналата 
игра те бяха скриптирани и ВКарВаха 
адекватни реакции, koumo със сигурност 
бяха достатъчни да Ви стъжнят 
съществуването. Сега те ще са още no- 
нащрек за промените В оКолната среда 
(промяна на броя на лехичките В градината 
пред министерството, леки шумове 8 
храстчето и от Време на Време по някой 
труп). ЗВукът ще се разпространява 
подобно на новия Thief, maka че ще е добре 
да преценявате действията си и с оглед на 
неща Като ехо и преминаване на звука през 
няКои повърхности. 

Ударът, Който Ubi Shanghai 
нанасят по Конкуренцията си обаче, е 
присъствието на онлайн мисии. В max ще 
участват два отбора - mercenaries и agents. 
Агентите ще се мъчат да откраднат 
някой документ или да достигнат дадена 


цел, а "лошите" - да ги спрат. Наемниците 
разполагат с богат арсенал от оръдията, 
доКато агентите няма да могат да убиват 
протибниците си, а само ще ги приспиват. 
За да бъде по-балансирана играта, само 
агентите ще получат традиционната 
перспектива от трето лице, а mercenaries 
ще трябва да се задоволят с First-Person 
изглед. Макар и да звучи доста изсмуКана 
от пръстите, тази идея поне според мен 
ще свърши достатъчно добра работа за да 
Върне балансът и ще придаде необходимата 
дълбочина на мултиплейъра. Мултиплейър 
Картите ше са за по-малък брой хора, Което 
ще гарантира запазването на идейната 
насоченост на играта така, КаКто е 
замислена. 

Реалистичната ми прогноза за 
Splinter Cell 2 е, че тя ще надмине оригинала, 
но В никакъв случай няма да се превърне 
8 мейнстрийм заглавие и надали ще се 
продаде Кой знае koako добре. ВъпреКи 
безспорните Качества на заглавието и 
Комерсиалното решение за инКлузията на 
мултиплейър режим, 5С ще си остане игра 
за ценители. 


Орлин Ялнъзов 
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Госайоп - няКъде из добричките улици. 


Уморен и леКо замаян след 
новогодишното празненство се опитвам да 
налучкам пътя Към дома. Дали от алКохола, 
или поради лабилната ми психика, усещам че 
съм В опасност. Изведнъж една ръка запуши 
устата и носа ми с Кърпа. Ръцете, koumo ме 
държат са здрави, няма Как да се освободя. 
Един нещастен опит за 8дишбане през 
Кърпата и анестетика оказа 
Въздействието си... 


01.01.2004 (Вероятно) - час ??? 

Location - ??? 

Събуждам се след известно 
Време. Тъмно е, студено е, а на Всичкото 
отгоре се чува никаква Класическа музика. 
Слабата светлина идваща от прозореца 
не е достатъчна да огледам стаята както 
трябва. Очите ми най-наКрая свикнаха с 


тъмнината, оглеждам се и оставам изумен... 


8 малката стаичка има арсенал, достатъчен 
да спре американските Войско В Ирак. 
Силует се приближи Към мен: 

- Знаеш ли Кой съм аз ? 

Брьснатата глава, изтънченият 
костюм, Вратовръзката... Дали не е Слави 
Трифонов...? Мамка му, тоя пич има баркод 
на главата. 

- 47? - плахият ми глас ме 
изплаши 8 тишината, тих, безпомошен, глас 
на Жертва. 

Килъра само Кимна. ТънКа 
kppBaBa линия се Buewe на пода под него. 
ЗабелязвайКи накъде е насочен погледа ми, 
той изпревари Въпроса ми. 

- Да, ранен съм. Но тоба е нищо, 
драсКотина, Която ще зарасне с Времето. 
Сигурно се питаш Къде си? В Париж, 
Красотата на Франция. Идеално местенце 
за започване на новото ми приключение. 

- Все още още не разбирам 
какво правя тук. 

- Започвам да се чудя дали 
ЛуКас няма пръст В цялата тази работа 
- продължи 47, игнорирайки отново Въпроса 
ми - Шефът на 10 Каза, че В третата част 
на играта ще Видите тъмната ми страна. 

- Какво представлява тя? 

- Елементарно. Преди убивах за 
пари, за много пари и за адсКи много пари. 

А сега е различно. Убивам за пари, за да 
оцелея и за удоволствие, Като обичам да ги 
съчетавам. Желаеш ли демонстрация? 


Само Кимнах. Гласът не Желаеше 
да излиза от напуканите ми устни. Имах 
чувството, че това пред мен не е човек, 

а призрак. ДВиЖенията му изглеждаха 
страхотно - бързи и изкусни, но 8 сыцото 
Време напълно безшумни, издавайки 
подобрени изглед и управление на Килъра от 
третата част. 

СВетна едно 15” мониторче и 
хардът заскърца. На екрана се появи човек, 
уплашен до смърт, В една тъмна стая, 
затворен Като плъх. Направих аналог с 
моето положение и лицето ми се смръщи. 
По едно Време човекът успя да намери 
Вратата и побегна, търсейки спасение. По 
лицето му се четеше страх, надвиснала 
опасност. Не ми трябваше много Време да 
се досетя Кой го застрашава. Бягайки из 
пустите улици, той успя да Види такси. 
Идеалното средство за измъКВане... Още 
20 метра, 15, толкова близо и толкова 
далеч, 10... очите му щяха да изхвръкнат 
от орбитите, 5... почти В безопасност и... 

с бърз замах отвори Вратата и се шмугна 

8 makcumo. Ритъмът на сърцето му се 
забави, мозъкът му се ycnokou... и тогава 
очите на бедния нещастник се спряха на 
барКода на тила на таксиметровия шофьор... 

След Края на Краткото филмче, 
присветна логото на IO и хардът утихна. 

- А Какво ще правиш по-точно 8 
играта? 

- ЕдинстВеното, Което умея - ще 
убивам... много. 

Огледах отново стаята... навън се 
развиделяваше. Слънчевите лъчи хвърляха 
игриби отблясъци по накачулените по 
стената оръжия, които потвърждаваха 
думите на 47. 

- Всичко ще е толкова реално и 


ще ти достави удоволствие да y6uBaw... 
подобно на LoK, но не мисля че има нещо 
лошо В това. Всеки един от Вас ще стане 
един Като мен, Което ще ми хареса, Въпреки 
че имам Кофти спомени от Клонинги. Баща 
ми... няма значение. Тоба е ВсичКо, Което 
мога да ти Кажа засега. Много неща са все 
още В мъглата. 

А сега имам за теб няколКо добри 
и една лоша новина. Ще започна с добрите: 
ПърВата е, че ще се прочуя адски много 
до Края на тази година - очаква се филм, 8 
Който главната роля ще е поверена на моя 
милост. Тоба би било една добра реклама за 
мен, не мислиш ли ? ОсВен тоба с третата 
част на играта ще завладея РС, Р52 и Xbox 
аудиторията. И накрая, но не и по бажност, 
и филмът, и играта се очакват още през 
пролетта на тази... бих Казал, нова 2004 
година. 

- А лошата новина ? 

Лицето на Килъра се изясни, дори 
може би забелязах лека усмивка... 

- Павел Симеонов ме изпрати 
за теб, беше ми приготвил доста тлъста 
Комисионна... 

- F**K ! Не трябваше да му се 
доВерявам. 

- .. но аз му отказах... 

Недоумението се появи на лицето 
ми, Като бързо и неумолимо измести 
страха... Без да мога да стопли Какво става, 
изобщо не усетих тънката примка около 
Врата ми. Преди да я затегне, 47 се наведе 
над ухото ми и прошепна: 

- .отказах му, защото сега ми 
харесва да го правя безплатно... 


Деян Георгиев 
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INCOMING 2004... 


~~ 


Silent Hill 4: The Room i Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


Half-Life 2 : : The Sims 2 : ; HALO 2 


НАБЛИЖАВАТ ПРЕЗ 2004... 


5294 чели. 


True Fantasy Live Online 


Resident Evil 4 


Final Fantasy ХИ 


Killer 7 
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ФЕНТЬЗИ пътеводителят... 


ІШ а тбориш онлайн списание В българското интернет 
пространство на kakBamo и да е memamuka, хич, ама хич не 
е лека задача. Като по закон тя почти Винаги бива обречена на 
провал, а с тоба и шансовете за нови свежи идеи да бъдат Влети 8 
него намаляват прогресивно. От друга страна, хората осмелили 
се да изкарат носле на територията българския мрежови океан 
(точната дума В нашия случай е може би локвичка), безумието 
на Когото може да откаже дори най-големия оптимист, имат 
ли Качества и най-Вече Вяра, че тоба, Което Вършат няма да 
погине безславно, то Късметът неминуемо ще ги сполети 
рано или Късно. АКо се питаш от Къде мога да бъда 
толкова сигурен В правотата на по-горното 
тВърдение, то ще припомня на по-новите 
читатели, че списанието, Което държат В 
момента, е започнало своето съществуване 
именно Като онлайн издание подобно на тоба, 
Което ще представя, за което 
никой не е давал и пет пари при 
неговото създаване, та камо 
ли шанс да го бъде и Като Книжно 
такова, но гореспоменатата Вяра 8 
неговите създатели, както и късмет то му 
помогнаха са съществува и до днес, макар 
и под малко по-различна форма. 

С тази тема обаче - дотук, сигурен 
съм, че господинът Симеонов обстойно ще изработи 
Високо интелектуален разказ, 8 което ще изясни Как, или 
по-точно от Какво се роди Меобатег. Може би за първата ни 
годишнина... 

http://www.shadowdance.info, това е пътят Към 
интернет изданието, което ще отвори по един действително 
фантастичен начин Вратата на фентъзито, пречупено през 
призмата на българският му почитател. Дизайнът на сайта 
определено е неговата най-слаба черта, която се изразява не 


толкова В неговата пошлост или некачествена изработка, а поради 
факта, че той не предразполага онлайн потребителя Към тоновете 


силно стилизирана и Качествено представена информация, 
Която предлага той for free. Творците, отговарящи за неговата 
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Road On dnd Have Pun 


Van Stvorsword 


поддръжка, са избрали леко странен, но изключително рационален 
начин, чрез Който Въпреки редкия ъпдейт на онлайн изданието, то 
остава свежо, поне до появата на следващия брой. Shadowdance 
следва принципа изграден от Книжните списания - настоящ е този 
брой, който за момента се е настанил по вестникарските 
) будки. Будките 8 интернет пространството са заменени 
от сървъра, на който е Качен сайта. Всеки един брой (от 
18-те на този етап) съдържа огромно информационно 
богатство, количеството на което трудно би открил 
8 Книжно издание, като тоба, което npeaucmBaw 8 
момента. Kamo се започне от нобините и стигнеш go 
последната графа - хуморът, всичко е списано 
по прекрасен начин, напьлно отговарящ 
на темата, Която разглежда този, . 
ako мога maka да го нарека български 
фентъзи справочник. Изказът на 
авторите е добър, бих Казал дори 
отличен. Ерудираността им 
струи от ВсеКи един техен 
материал, Което е предпоставка 
за приятни часове прекарани В 
творението на Което са се отдали. Освен 
гореспоменатите gBe рубрики, 8 Shadowdance ще 
откриеш ревюта на филми, Книги и игри с фентъзи 
насоченост, aBmopcku разкази, евъргрийн и 
дори материал наименован “Толкин - еталон за 
сВръхнадцененост?”. 

Препоръчвам ти не просто да провериш 
http://www.shadowdance.info. Почти задължително 
е, ако имаш Влечение Към фентъзито, това скрито малко 

бижу да украсява “Му Favourites” 8 интернет браузъра mu, 
при това неговите челни места! Аха, пропуснах да споделя, 

че българският фентъзи портал предлага и форум, В Който на 
Воля можеш да изкажеш Впечатленията си от него, Както и да 
разчоплиш десетКи теми с останалите посетители на сайта. 


Иво Коралски 


Spirited Away 
Автор Роланд 


знаменца, проходнета, фонтанчета.. не, Наистина просто графиката си 
оправдава и дори надминава «сички очахиакия. Има едно масто в имението 
Bopadop, приказка, толкова е 
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[H] апоследък не съм В добро настроение - попадам предимно на заглавия, koumo 
заслужават еднопосочен билет за Вечните софтуерни полета. Все no- 
често съм Връхлитан от идиотски игри, Които са се прикрепили Към едни от Haŭ- 
печелившите продуКти на развлекателната индустрия - филмите. формулата е 
проста, но гарантира - бързи Кинти (quick buck), при това без ниКаКВи усилия за 
сътВоряване на запомнящи се геймКи. Орьсбаш се за правата за издаването 
на заглавия по някой неприлично популярен франчайз и дебнеш изгодния миг. 
Я се е появил някой Касо8 филм, праскаш на щанда някоя гейм-шитня, но с 
kyamoBu герои и В лъсКава опаковка. По ирония на съдбата съществуват 
примери и за обратното - Видео-гейм поредици с чудовищна популярност 
са засенчвани от невероятно смотани филми, на Кошто и няКое лудо 
зомби би пощръКляло от свещената тъпота, лееща се от големия 
екран. Но да не се отклоняВам - струват ли си малкото Качествени заглавия, 
послужили си със силата на Седмото изкуство, нервите, изхабени по легион от 
безумно Кухи игри? Едва ли... 
> В началото бе.. Абе, не знам Кое е било 8 началото, но поне за мен бе един изключително 
смотан James Bond за NES. Agent 007 продълЖи да ме тероризира (Все пак уважавам Книгите на 
Йън Флеминг) и Ha Mega Drive, и на РС, и на PSone. Единствената, направена с мерак бондовска 
игра, бе Goldeneye за Nintendo 64. Тоба е заглавието, Което препоръчвам, другото е малко 
или много чакане от страна на гейм-компаниите, Като произнесат “Bond, James Bond”, om 
небето да завалят гущери. James Bond: Nightfire също бива, но тя спазва тенденцията, 
последните заглавия да нямат нищо общо с филмите и да са си самостоятелни. 

Blade! Почитателите на Вампира с каратистки наклонности (пиши ме и тук) 
нямат никакви поводи за радост. Двете Blade игри, появили се съответно за PSone, 
Р52 и Xbox са ВелиКолепен пример за тоба, Как не трябва да се прави една екшън- 
игра. Повече “Блеџдове“ НЕ играя! 

Lord of the Rings. Един от последните 
пирони 8 Ковчега на фентъзито е The Hobbit. 
Безумният паличовски дизайн на героите се 

преплита с нервашки геймплей, а тази 

Комбина може да изкара от строя и 

най-Верния фен на ТолКин. Наскоро 
излязлата стратегия на Маша 

Entertainment също не блести 

с Кой знае Какво. Приятна 
изненада за мен е здравото 
hack’n'slash заглавие Тһе 
Return of the King на 
Electronic Arts. 

Bame Арни. 
Tu ako ce 
сешаш за 
някоя no- 
така терминаторска игра - Кажи. 
На мен Все още ми е Кофти 
от двете посредствени 
заглавия по Terminator 3 
(War of the Machines и 
Rise of the Machines), 
koumo сломиха 
мечтите 
ми да 


разцъКам 
свистна 
игра с Арнолд. 
Готви се за 
поредната изцепка 
на Atari - Terminator 3: 

Redemption. ИзКупление за 
Atari? Never! 
Чичо mu Харисън Форд, 8 
ролята на Индиана Джоунс. 
Сума ти заглавия за Всевъзможни 
платформи се опитаха да изцоцат мъни 
покрай великолепната филмова 
приключенска трилогия, но 
никое поне малко не успя да 
наподоби неповторимото 
опиянение от 
неизвестното, струящо 
от лентите. Indiana Jones and 
the Emperor's Tomb? Излагация. 

Bruce Lee - МалКия Дракон. Тук 
трагедията е пълна. Заглавията с Кунг- 
фу спеца са малко на брой, но затова пък са 
ултра-некадърно направени. Най-лошите измежду 
лошите ca Dragon: The Bruce Lee Story 3a Sega Mega 
Drive u SNES, u Bruce Lee: Quest of the Dragon 3a 

Xbox. Все nak има една aka игра, ama 8 нея играеш 
от името на Jackie Chan (Jackie Chan: Stuntmaster за 
PSone). 3agaBam се екшънче с Jet Lee за PS2 и Jackie Chan 
Adventures3a няколко Конзоли. МеждуВременно се появи и 

игра по Crouching Tiger, Hidden Dragon, Която е типичен набързо 
изплют продукт. По-специално за нея - някой друг път. 

Ето ги и Междузвезаните игри! Първата Star Wars игра, за 
Която се сещам, е едноименното заглавие за Commodore 64 (19832.). Да, 
можеш да Възразиш, че има добри, има и наистина Впечатляващи Star Wars 2 
геймки (Star Wars: KOTOR е най-пресен пример за Високо Качество), но я се замисли. Fd 
При този геймопад от заглавия, по един или друг начин сВързани с уникалната Вселена на Джораж Лукас, просто 
няма начин да не се бяха появили няКолКо изключения от правилото. 

Harry Potter.. Е тук Вече съм хванат бая натясно. Нито филмите ме Впечатлиха с нещо особено, нито 
игрите успяха да привлекат поне част от вниманието ми. Някой фен на очилатия магьосник може би се е накефил 
на някое от заглавията, но за мен те са си самата посредственост В най-чист Bug. 

Enter The Matrix. Ей, дееба, толкова ултра-надценявана игра He бях джитКал! Обаче Atari се оказаха големи 
хитреци и пуснаха Куцото си творение 8ь8 Възможно най-подходящия момент. 
Минута мълчание за Всички фенове, охарчили се за тази игра! Който иска, да се 
жертва и да разцьк8а The Matrix Online. 

И за десерт (не, че Mission Impossible не Влиза 8 КЮпа), Men іп 
Васк! Костюмарите Смит и ДЖоунс се държат Като КуКли на Конци, =з” 
но без Конците 8 едно невероятно извращение за PSone. Геймплеят е 
безподобно гаден, а триизмерната графика е достоен наследник на 
ръбатите драсканици на Пикасо. Игра, изцяло за анти-феновете 
на Уил Смит. ДВойката за Р52 е същата работа. Подобно е 
положението и при трите МВ игри (МВ, МВ: Crossfire, МІВ2: Alien 
Езсаре) за РС. 

Жалко, игри по филми Все таКа ще има, ще има и невъобразимо 
Количество боКлуци между тях. Лошо ми става, Като си помисля, че 8 
момента се правят геймки по два от любимите ми филми: “Седемте 
самурая" и "Боен Клуб”. Остана само да се надяваме за В бъдеще Компаниите 
за развлекателен софтуер да обръщат нужното Внимание на своште 
продукти. Тоба обаче едва ли си го мисли и най-големият оптимист ... 


Боян Боянов 
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идео-игрите Вече са Ha малКо повече от 30 години. Всичко 
[в] започна с Pong - игра, В Която Контролирате една прьчка, Която 
се мъчи да прекара топка зад друга пръчка. Три графични елемента. В 
днешно Време те могат да развият 125 000 000 полигона В секунда. 
Изследванията показват, че средният тинейджьр играе компютърни 
игри средно по 7 часа седмично. Щом четеш тази статия, най- 
Вероятно и ти намираш Видео игрите за Вълнуващи, разтърсващи 
и впечатляващи. Нека ga не се лъжем - харесахме Carmageddon 2 и 
мазането на трупове. Така, както харесваме хорър филми, началната 
сцена на Спасяването на редник Райън и групи от типа на Канибъл 
Корпс и Слипнот. От друга страна, ние харесахме и Покемоните, 
Ледена епоха и Всякакви други привидни детинщини. Изводът - 
насилието не е масов фактор, Който да присъства Като основен 
елемент ВъВ Вкуса на Всеки. 
И все пак, да се Върнем на едно от по-предните 
изречения. Децата между 7 и 17 години играят по 7 часа седмично. 
Човешкият мозък е инструмент за повтаряне, а децата имат 
много по-разширена способност да учат. Учението, противно на 
ВярВанията на типичния геймър, не е свързано само с учебници и 
госпожа Димитрова (ще изям децата mu, буцо), но и с поемането на 
определени поведенчески модели и схеми. И при традиционната за 
нашата епоха липса на домашно Възпитание се стига до момент, В 
Който малкия Драган се превръща 8 Мах Dragan. И Когато един ден 
Вземе Книжка, нищо чудно да помете няКоя спирка... 
Нека да разгледаме биологията, обвързана с игрането на 
Компютърни игри. Когато играеш Mortal Kombat, Кръвното mu сКача 
с 20 процента, а адреналинът се уВеличава с различно Количество В 
зависимост от множество фактори. Изключването на Кървищата В 
тази игра, от своя страна, Води до нормализиране на Всичките тези 
показатели. Изводът е, че ти не си зависим само от удоволствието 
да строшиш мутрата на Шао Кан и Лу Кенг (пъК и то Вече е доста 
съмнително), аи от факта, че от лицето му ще се излеят 
килограми кръв. 
Медицината успява да опровергае и друга теория, която 
е доста популярна “на чашка“ след гейминг сесия - че е по-добре 
да изкараш яростта си на геймпада, отколкото на околните. 
Практиката доКазва, че усещането за омраза и гняв ескалира със 
своето безсмислено демонстриране и практически не подлежи 
на потушаване чрез трошенето на Копчетата. Игрите имат 
релаксиращ ефект само за опитни геймъри, докато повечето хора, 
Които играят игри, прекарват под границата от 14 часа седмично, 
Която определя дали ти дефакто си заклет геймър или просто casual 
тип. А неКа да не се лъжем - хората, Които ще опитат нещо от 
компютърния екран, са на доста занижена Възраст (без Коментари 
за моя милост, моля..). Защото е трудно да си представим Как 30 
годишен човек ще избие Всичките си Колеги, точно защото предната 
Вечер е избил популацията на цял град на Компютърния екран. 
Децата, недоошлайфани В живота, са готови да попиват отвсяКъде, 
а черни примери - Колкото си искаш. 
Някои от Вас ще кажат, че това е характерно 
за една далечна на нашата Култура - 
американската. Едно 10-годишно момче 
от родопското градче Лъки опита 
да повтори 
подвизите 


на Батман и полетя от седмия етаж на панелен блок. ВесКо Казал, че 
ще остане невредим, ше се изправи и ще продължи. Kamo Във филма 
и неговите екранизации. Никой, 8 това число и приятелчетата му, 
не повярвал, че ще го направи. Напомням на забравилите инцидента - 
детето прекарвало над 4 часа Всеки ден пред домашния компютър. 

Но неКа да погледнем и от другата страна на барикадата - 
тази за миролюбивия геймър, Който няма аспирации Към боравенето 
с пушка извън границите на телевизора/монитора. И аз прекарвам 
над 4 часа пред домашния си компютър. Всеки ден. Случвало ми се е и 
сън да не спя. И Все още не съм започнал да изнасилвам съученичките 
си, или да избивам учителите си. Факт е, че склонността Към 
насилие е функция много повече на Възпитанието, отколкото на 
медиите. Липсата на Възпитание води до самовъзпитание. И понеже 
и аз, и повечето ми Връстници сме оставени да се учим от големия 
свят, изправени пред телевизионния екран... А Когато гледаш kak 
хората се убиват, колят, гърмят, или дори сам убиваш и Колиш, ти 
започваш да подражаваш. Но повечето хора разбират, че има и друга 
страна на живота. И не бива на мен, един приблизително нормален 
15 годишен младеж, ga ми бъде отнето правото да се наслаждавам 
на феноменалния геймплей на Carmageddon 2: Carpocalypse Now, само 
защото споменатия горе Мах Огадап е избил училището си. 

Насилие Винаги е имало. И Вероятно ще продължи да 
го има. Неговото поКазване или Криене няма да намали неговото 
съществуване. През 15 Век хората не са имали Компютри, не са 
имали Мах Damage и при Все са се убивали, ръгали и изнасилвали 10 
годишни момичета. Свойство на Възпитанието, Което получаваш om 
родителите е дали си сКлонен да се биеш и да чукаш без да мислиш. 
Компютърните игри не могат да те направят особено по-Жесток. 
Но Все пак, могат да бъдат онова малКо нещо, Което ще те тласне 
отвъд границата на реалността и ще те превърне 8 сериен убиец. 

Още noBeue, че геймърът обикновено е доста миролюбиво 
Животно. Нека не се лъжем - ти не си от типовете, Които се бият 
по баровете, спят В затвора и пребиват разни kypBema само защото 
cBupkama им не е била на ниво. Ти си нормален. Вероятно си се изучил 
добре. Имал си отлични оценки. Сега дори си В университет или 
работиш на прилично място: Надали някога mu е минавало през ума 
да извадиш пушката и да стреляш ли стреляш по хората, или са 
mu “цуквали“ мисли от рода на “нашия балкон е удобно място за 
снайперист”, Въпреки че си убивал и хора, и си стрелял със снайпер от 
Високи балкони на Жилищни Кооперации. 

А геймингът не трябва и не бива да бъде ограничаван. 
Защото развива мисленето и рефлексите, а и безспорно е 
първоКласно забавление. Ako Max Dragan седнеше да ce опита 
реално да преврти Carmageddon 2: Caprocalypse Now, це открие, 
че рефлексите му стават по-добри. И ако поне за момент види зад 
дъжда от Кръв, който се излива Върху екрана на Компютъра му, 
ще разбере, че игрите не са само безсмислено Кръвопролитие, но и 
забаВен начин да прекараш свободното си Време. 

Какво е В Крайна сметка насилието? Могъщ двигател на 
адреналина. И това е Всичко. Повярвай ми, игрите ще бъдат също 
толкова интересни и без Кървищата. Просто няма да са толкова 
Вълнуващи, и ще изчезват по-бързо от ума. А игрите ТРЯБВА да 
изчезват бързо от ума, защото КолКото и геймъри да сме, ние сме 
хора, а Когато пренесем Manhunt на Земята се приближаваме с една 
идея повече до Жиботинско. И Все пак - братя геймъри, играйте игри 
с Кръв. Много Кръв. Колкото си искате Кръв. Просто не ги 
пренасяйте В дома си. 


Орлин Ялнъзов 
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Console History определено се обособи Като постоянна рубрика 8 
NG, 8 Която този път участие ше вземат и първата истинска 
32-битова конзола. Времето лети, нали? Сякаш вчера беше 
момента, 8 който Желаехте да има подобна, Качествено изготвена 
ретроспекция на малките черни Кутии, популярността на Които 

се покачва Всеки изминал ден и В родината, 8 Която пребиваваш 

8 момента - България! И ето, че тя неусетно навърши половин 
година! Бъди сигурен, че след пет броя, Когато Вероятно рубриката 
ще бъде изчерпана, отново няма да си усетил изминалото 

време, бъди сигурен, че на нейното място ще изгрее не по-малко 
обогатяваща игралните ти познания нова, и таКа, докато Меобатег 
съществува... 


300 е първата 32-6umoBa система, Която е 
(=) разпространена и В трите основни региона, Важни за 
успеха на една Конзола - САЩ, ЕВропа и Япония. Идеята 
CD на фирмата 300 e да npokapa абсолютно но8 медиен 


Кина зро 


НС 


300 hardware: 

Процесор: 32 битов ARM 60 RISK 
процесор 

CPU speed: 12.5 MHz 

RAM: 2 Mb 

Video Ram: 1 Mb 

Резолюция: 640x480 

Цветове: 16.7 милиона цвята 
Полигони: 20 000 (без mekcmypu) 
Спрайтове: 20 000 

Медия: компакт-диск 


стандарт, Който да се използва от различни електронни гиганти. 
ТакъВ лиценз закупуват Panasonic, LG и Sanyo, Като самите те 
произвеждат и съответните машини, носещи техните имена 

- Panasonic 300, Sanyo ЗОО и т.н. ВсяКа Вариация на Конзолата 
чете игри, писани за ЗОО, музиКални guckoBe, СО+С, Photo СО, а 

с допълнителна приставка, дори Видео guckoBe. Официалният 
старт на Конзолата става факт през 1993 година, а цената на 
машината е 7005. Аз поне не знам друга Конзола да е стартирала 
на подобна, меко Казано нахална цена. Да, технологията заложена 
8 ЗОО е изпреварила времето си, но подобна цена е пагубна за 
Всяка платформа от подобно естество и тази, на създателите 
Ha Heroes of Might апа Magic, не прави изключение. Въпреки 
драстичното намаляване на цените на Конзолата от страна на 
Всички производители, до Края на своя съзнателен Живот, тя 
остава В сянката на бластбашите през онези Времена Mega Drive 
и SNES; заклеймена Като машината за богати. Om софтуерна 
гледна точка, продуктите носещи марката 300 се справят малко 


ере т) 
г Г г 


- FreeDOe Е емулатор за ЗОО игрална система. 
Макар още В разработка емулаторът е доста обещаващ. 


по-добре от своя основен CD съперник беда СО, но не достатъчно, 
за да се преборят за Клиенти с 16-битовите мастодонти на 

беда и Nintendo. Както Mega СО, maka и ЗОО е преследвана от 
Купища заглавия mun full motion video, В Които гледането е повече 
отколкото играенето. Все пак, някои истински Класики правят 
дебют именно за “T epotickama” конзола. Такива са първите 
триизмерни Вариации на Road Rash и Fifa. Need for Speed започва 
cBoam Живот Като игра за ЗОО, редно е да спомена и заглавия 
Като Killing Time, РО ЕО, СЕХ и Return Fire. Въпреки Комерсиалния 
неуспех, сама по себе си Конзолата е страхотно техническо 
произведение - разполага с Вътрешна памет, подобно на Saturn, 
Която позволява на играча да записва своите Временни позиции 
без необходимостта om memory Карта. Друго иноваторско 
решение е начина, по Който се осъществяВа мултиплейър 

игра - Въпреки, че Конзолата разполага с един единствен 

извод за поставяне на съответния Контролер, Към 
него може да се навърже Втори, Към Вторият 
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- трети и т.н. Конзолата притежава и два допълнителни порта, 
Към Които могат да се свързват допълнителни устройства Като 
декодер, позволяващ на платформата да Възпроизвежда Видео 
guckoBe. ј 
През 1995 година, ЗОО решава да omBege сбоята 

конзола Към нови, неизследвани територии, с обявяването на М2 
технологията. М2 представлява чип, с мощност (според 300) от 
7 go 10 пъти по-голяма от тези на Sega Saturn и Sony PlayStation! 
Pecypcume на Компанията обаче He достигат и технологията 
е закупена от Matsuhita, Които не продължават проекта. Taka, 
след навлизането на Sega Saturn и Sony PlayStation, ЗОО съвсем 
губи пазарния си дял и Към Края на 1996-та година, официалната 

поддръжка от страна на Компанията е напълно прекратена, а с 

тоба умира и ЗВО Interactive Multiplayer... 
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Mega СО е една от най-противоречивите Конзолни 
платформи появявали се някога, издадена естествено 
от най-протиборечибата Компания - Sega. Конзолата 

е отговорът на бегуісе Сатез Към РС Епате на МЕС, 
ВластВващ на японския пазар през 199 1-Ва година. Haŭ- 
голямото предимство, което има продукта на МЕС 

- големият Капацитет от данни, koumo може да побира 
СО носителят на PC Engine, бива залегнал и В основата 
на Mega СО, предоставяйки на дибелопьрите доста no- 
широко поле за показ на своите Възможности. Като 
екстра Към Конзолата бива добавена Възможността за 
просвирване на музикални komnakm-guckoBe, Както и на 
CD-G такива. За използването на Mega СО е необходим 
Mega Drive/Genesis, Към Който се прикрепя СО базираното 
допълнение. Меда СО разполага със свой собствен 16- 
битов централен процесор, Както и с отделна гат памет, но 
използва и тази на Mega Drive. Освен графичният ъпгрейд, Меда 
СО предоставя и 3Byk със СО Качество, Което е огромен ckok 
спрямо Всяка небазирана на СО технология, игрална платформа. 
Възможността за изобразяване на full motion video също налива 
масло В огъня за успешния старт на Конзолата, Който тя има В 
Япония през зимата на 91-Ва. 


SEGA MEGA GD 


ТРЦ 


На следващата година Sega of America бърза да 
представи платформата и на тамошните играчи с цел да отвлече 
Вниманието им om SNES на Nintendo. Типичния за фирмата прийом, 
да промени името на конзолата, отново е налице и от Меда СО, 
тя се превръща 8 беда СО. Дебютът й е през зимата на същата 
година, и Въпреки масираната рекламна Кампания и големите си 
Възможности, продажбите са под очакваните от Ѕеда. Основната 
причина за тоба е първоначалната цена, която Компанията 
поставя на своята машина - 300$, което дори за средния 
американец не е малка цифра, имайки 8 предвид и наложителното 
притежание на 16-битовия Genesis/Mega Drive за използването на 
Sega СО. Друга спънка е немърливото отношение на Sega спрямо 
третите фирми производителки на развлекателен софтуер. 
Добрите й Взаимоотношения, характерни за нея 8 началото 
на Mega Drive/Genesis, ce изпарябат напълно при старта на 
новата CD машина. Новите Версии на дибелопьрсКите Китове ce 
6aBam пределно, което довежда до появата на доста заглавия, 
Качеството, на Които е по-ниско от тези на Mega Drive. През 1993 
г. Ѕеда променя дизайна на конзолата, за да бъде той 8 контраст 
и с новия модел на Mega Drive. Освен десетократно по-Красивия 
Външен Виа, Който има, конзолата разполага и с отбаряша се 
напред Вратичка за CD устройството, подобно на някои Конзоли 


от сегашното поколение Като Р52 и Xbox. Април същата година, 
Sega СО прави и своя европейски дебют, и макар финансовите 
резултатите на Стария Континент да са по-добри, машината не 
достига и половината от популярността на своя сьбратим Меда 
Drive. Освен гореспоменатите ценови проблем и неуредиците 
с третите фирми производителки, Меда СО издиша и от Към 
качествен софтуер. Въпреки, че през 93-та издателите започват 
да обръщат Все повече Внимание на Конзолата, повечето им 
заглавия са долнопробни nopmoBe, Кошто 8 няКои случай, дори не 
достигат нивото на своите Mega Drive побратими. Други пьк се 
насочват Към издаването на ІШІ motion video игри, koumo приличат 
поВече на нискоразридни филмови творения, отколко на Видео- 
игри, Които трябва да носят забавления на играещия. Sega (плюс 
още няколко малки софтуерни Къщи) е единственият дивелопър, 
Който издава напълно нови, специално разработени за Конзолата 
софтуерни проекти и се Възползва напълно от хардуерните 
Възможности на Зеда СО (има няколко заглавия, Кошто дори 
се Възползват от ограничените полигонни Възможности на 
платформата). Това за съжаление се оказва недостатъчно... 

През 1994 година, Меда СО претърпява Втори редизайн, 
Който я слива В едно с Меда Опме. Нобият продуКт има размерите 
на СО плейър от първо поКоление, с малКата разлика, че е по- 
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Gens: най-добрият емулатор на Конзолата за РС. 
Gens е Windows базиран и изисква Direct X 8.0 
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дебел. Цената му обаче отново е пределно Висока (през същата 
година се появяват 32-битовите 32Х и Saturn) и само ценители се 
облажват от нейните Възможности. Последният пирон 8 Ковчега 
на Меда СО забива заглавие на име Май! Тгар, В Което насилието 
Взема Връхна точка. В пресата се появяват материали, Които 
силно Критикуват Sega и Конзолата В частност за пускането 
на подобни продукти, Които обременяват играчите на Възраст 
под 18 години. В резултат на тоба, доста от професионалните 
Вериги, занимаващи се с продажби на развлекателен софтуер, 
премахват Mega СО от рафтовете на своите магазини. Sega е 
първата софтуерна Компания, Която слага ограничител на своите 
обложки за СО платформата си, Който показва на какво ниво е 
насилието В съответното заглавие, и лица на каква Възраст е 
препоръчително да се забавляват с него. 

През 1996-та година, Sega напълно прекъсва 
поддръжката на Sega/Mega СО, Като равносметката от това 
са около 200 официално издадени на европейския пазар заглавия, 
много гневни Възгласи по адрес на беда и задълбочаващата се яма, 
Която Компанията започва да усеща под Краката си. 


ИВайло Коралски 


Mega/Sega CD hardware: 

Процесор: Motorola 6800 

CPU speed: 12.5 MHz naloc 

makmoBama честота Ha Mega 
J Drive 

RAM: 768 Kb плюс обшата 

namem Ha Mega Drive 

Video Ram: използва тази на 

Меда Опуе 

Резолюция: 320х224 

ЦВетове: 512 цВята 

Полигони: М/А 

CnpaiimoBe: 8000 

Медия: Компакт-диск 
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лед Като успешно пачнах РЕЗЗ за РС и се уберих, че 

модификациите направени от аверите Wolf и Andy са поне 
два пъти по-добри от тези на PES Korea и RoolMIX (пачове за МЕ? 
на Р52), започна да ме мъчи един Въпрос. Защо РС модификацията е 
100% по-добра от тези за Р52, Като играта излезе много по-отдавна 
за Конзола... Основното лошо В пачовете за черната машина е, че 
те са с доста груби модификации по cmamucmukume на играчите и 
превръщат уникалното футболно усещане на WE7, В такова, подобно 
на НЕА игрите... чувството за игра просто го няма. После самите 
фенски текстури на екипите на играчите и на стадионите са доста 
по-слабо направени от тези на Wolf и Andy. Премисляйки Видяното 
из нета, си отговорих лесно на терзания ми Въпрос. Отговора е 
- защото Р52 пачовете за WE7 са Всъщност големия микс. Всеки 
решил да прави пач, събира Къде що намери готови направени 
екипи, реклами, терени, текстури, малко пооправи трансферите 
на играчите, забърка Всичкото това В един мега РРЕ файл и готово 
- Вече си имаме “но8” пач. Е, за моя радост при РС нещата не 
стоят така. Wolf и Andy са се постарали да направят ВсичКи екипи 
авторски и да не използват готови такива. Интересното е, че някой 
от двамата изглежда разбира от Компютърна графика, защото 
техните текстури за изключително контрасти, идеално цветово 
индексирани и без грам грешка. А най-готиното е, че и двамата не си 
падат по Космо футбол и само оправят трансферите на играчите 
8 различните отбори, и запазват идеалните характеристики на 
футболистите направени от Konami. За по-непросбетените ще Кажа, 
че тези пачовете са от голямо значение за МЕ7 и PES3, тъй Като 
Копаті не са имали Възможността да закупят лиценз, защото той 
е при монополистите от Electronic Arts. Но Както Винаги, японците 
са постъпили хитро и са оставили играта отворена за фенски 
модификации, Които В повечето случаи се оказват изключително 
удачни и превръщат на пръв поглед непривлекателния РЕ53 8 
истинска футболна мания, на Която Всички В офиса се наслаждаваме 
от доста Време. Но обратно на темата... Последва пусКане на 


пачнатия футбол за РС пред екипа В офиса. Тишина. ВсичКи се 
наслаждават на гледката. Екипи, лица, стадиони, бутонки, топки, 
реклами, трансфери, че даже и правилните имена на реферите. Още е 
тихо. След малко Христо избухва... 

- Аааа! Да е@а защо няма такъв пач за PS2! Всичките 
му там малоумници ми слагат грънч музички и правят играчите 
супермени. Аре бре, Павка, потърси някои готски пач и за нас, че тоз 
тука РС фен (визира мен) Вече се пука по шевовете от злорадство 
(така си беше). 

- Няма бре, Ицо, Вчера пак гледах има някакъв 400 
мегабайтов, ама той nak ще е сам с сменена музика и 
интродукция. - ПаВКата е посърнал. 

- Yay! Малей! Скии ckuu! - се диви на екипите Иво. Чак 
Жално ми стана. И изведнъж В мен се надигна гениалната идея да 
преработи РС пача за Р52. Замислих се дълго дали Въобще да споделя 
идеята с еКипа, защото те най-Вероятно щяха да се изсмеят 
пренебрежително. И имаше основание Все nak, от РС Към Р52 малко 
странничко звучеше. Но Все nak им Казах... 

- Ape дабай да Видим kBo ще стане, че се HepBa - Каза Ицо 
и се плъзна със стола Към бюрото си. Иво ме потупа по рамото, 

а Павката остана безмълвен. И така, започнах аз да събирам 
материал от интернет kak да HanpaBa тази чудесия. Беше ми ясно, 
че ще ми трябва чиста Версия на МИЕ7. СВалих си имидж от нашето 
Копие и започнах да дерзая. Първо Върху файла приложих пач за 
превод от японски. След това с помощта на СОМАСЕ екстрактнах 
основните три файла на футбола. Единият е този на mekcmypume 
(FILEDATA.AFS), другият е за отборите (FILEOVER.AFS) и привидното 
exe (5ІРМ 623.56). След това започнах да сравнявам файловете 

с тези на РС Версията. ОКаза се, че файла за текстурите на РС 

е по-голям от този на PS2... нормално си Казах аз, нали Все пак на 
Компютъра mekcmypume са по-големи. Благодарение на AFSextract 
успях да сравня файловете и отвътре. Оказа се, че структурата 
им е сходна, и че има голяма Вероятност идеята ми да проработи. 


Ako Ви е интересно и искате да експериментирате може ga omkpueme Всичко необходимо на следните места: 
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Picture Decoder/ Editor 


След дълго четене на гайдове и пълен прочит на няКолКо фенски 
форума, Вече горе долу имах представа Кое Къде се намира В големия 
архибен файл. Сортирах си РС файловете по папКи и започнах да ги 
импортвам 8 Р52 файла. Опа! Доста от РС файловете са по-големи 
от Конзолните. НалоЖи се да реорганизирам пространството 8 

PS2 файла и той стана значително по-голям. Както и да е, след 
завършването на импорта ВКарах новия файл 8 umug>ka и го записах. 
Последваха 10 минути на безкрайно нетърпение. Диска се записа и 

аз заприпКах Към плейстейшъна. Всички наобиКаляха телевизора В 
очакване. Играта не тръгна. Последваха бурни псувни и Всички се 
Върнаха В офиса. Диска бе демонстративно изхвърлен, а аз Взех да се 
съмнявам, че ще успея. Мислих, мислих и накрая прозрях, че не трябва 
да променям големината на файловете В имиджа. Хм... трудна задача 
ще трябва здраво да се поизпотя над големите РС текстури, за да 
станат по-малКи Като файлов размер. Наложи се нова преиндексация 
с палитра от по-малко uBemoBe. Този път файловете се импортнаха 
без много много да се дърпат. След 2 часа новият имидж бе гото8 

и записан. Пак ВсичКи сме долу. Този път играта захапа. Всичко 
тръгна. Оригиналните отборни флагове са там... играчите - и 

me... екипите?! Вай!!! Ужас... някои от тях са прозрачни, на други 

им липсват бутонките. Е, поне има някакъв напредък, Казах си аз... 
Време е за следващия опит. След щателно описбане на развалените 
текстури по Р52 Версията, аз се завърнах пред моето РС и започнах 
да преправям развалените еКипи специално за Конзола. Опитах 

се да запазя големия РС размер на текстурата, но и да я направя 
максимално малка... наложи се да правя специална палитра с цветове, 
за да не се получават нежелани прозрачности. Забелязах, че Wolf и 
Andy са заменили някои от отборите с други - ще се наложи да се 
npenpaBa и файла с играчите. Гадното бе, че програмата за редакция 
на играчите е съвместима само с Конзолната Версия на играта. Лошо, 
но няма Как. Пуснах си играта на Компютъра В прозорец, отворих и 
програмата за редакция и започнах здраво да преписвам. След няКолКо 
часа къртовски труд запазих новия файл и се отпуснах 8 стола си. 


Изчаках малко да ми се пооправят мислите и продължих. Най-накрая 
свърших. Импортнах Всички нови файлове. Проверих размера им и 
задрасках и последния ред от тефтера, В който правих обстойния 
опис на прецаканите текстури. OmBopux CDMage, инжектирах с 
него трите модифицирани файла обратно по местата им 8 имиджа 
и пуснах програмата за запис. След малко диска бе готов, а аз с 
треперещи ръце го занесох до Конзолата. Играта тръгна! ВсичКо е 
там! Работи! Супер! Малко по-бавно зарежда, но е обяснимо, заради 
по-големия размер на mekcmypume. 

- Ванка! Дай да Видя Ман Ю, моля те! - Разтърси ме 
Павката - Да! Да! Да! Супер! Точните ekunu са и ебати Колко 
яКо изглеждат. - Последва дълго разглеждане Както и преглед 
на cmapmoBume състави на повечето отбори. Дори направихме 
сравнение между WE7, пачнат с roolMIX, и нашият WE7. Сравнението 
бе излишно - моят експеримент явно показваше, че изглежда доста 
по-контрастно и е със супер чисти и остри текстури. Самодоволно 
чувство ме обзе, но Все пак заслужено. 

Сигурен съм, че нейде из нета има и други малоумници 
Като мен дето са си изгубили Времето да Конвертират РС пач за 
Р52 и ще се радвам да разгледам техните модификации. Важното е, 
да не са пипали способностите на играчите и да не са прекалявали с 
глупостите Като подменяне на музиКа или нови менюта и т.н. За мен 
бе Важно ВсичКо максимално да се приближи до една изпипана фенска 
Версия на играта, Която само да добавя осакатените елементи от 
липсващия лиценз. Ха сега, някой да дойде да ми приказба за FIFA... 
Както е Казал Тумбата - “Ше му разбия мутрата, така че и майка му 
да не го познае, пък после и на нея ще и сплескам бушона!” 

Малей, кво ме чака сега, нов РС пач се задава за Евро 2004, 
пък и Едгар Давидс Вече е при Каталунците... май ще има Версия 2 на 
Меобатег Winning Eleven 7 conversion patch!!! 


Иван Cmoiinewku 


http://www.pesinsight.com/; http://www.weforever.net/; http://www.evo-web.co.uk/; ftp://we:we@lomungtung.no-ip.com/ 


Полинезия е перфектното място за почиВКа през Януари. С бат 
Данчо сме отдавна членове на Клуба “Кокосовия плаж” В Западна Самоа и 
ещихме да празнуваме там Йорданов ден. Един слънчев следобед, малко 
Ва Година, Данчо се излежаваше В шезлонг под една палма до 
gonag, Който създаваше невероятна светлинна феерия падайки 
еана. Аз реших да разгледам руините на древен храм В близката 
вто наближих, чух лек плач да се носи из Вътрешността. Не се 
Ви светлини и ВКлючих фенерчето си. Изведнъж хлипането 
menku, които не можех да реша дали се приближават или 


После явно съм изгубил съзнание, защото обв Saka) #4 ҮМ 
те нощното тихоокеанско небе и лагерен оғын около малка | ще ТЕ 4 
| hag 8 центъра на 9Жунглата, Разбрах, че сым омотан Като к =i 
8 и беше невъзможно да се освободя сам: Зад мен се чуваше E Н Gilg 
две Жени: - 1 4 
не е местен. Хайде м моля те, мамо, Heka му изпия кръвта | 


ези Костенурки, пък с Матаи сме се. одговорил само ај ый | 


Пуга си мрънкала, Рейн, този е а! эц. Може gd е Важна ден: 
е се Върне, да дойдат да-го-гпърсят. Не ( 


pret a ор е достатъчно уплаше за 
Защо пък тря Ва да ост 

оворили сме хиляди пъти) Хайде, 
чужденеца. 

На мен ми стана ясно Коя е по-Въз ата. Ла 
първата световно известна Кибер мацка. торна 8 
аториите на английсКото студио Core Design, ma Видя бял 
Mm през 1996-а година и бързо набра световна популярност 
амо В геймърските среди, но и Въобще. Появи се на 


Ветовни медии. Тя доби плътност и стана почти Жива 
Знаменитост. Естествено не толкова жива, че да ме 
Връзва на някакъв остров буквално на другия Край 
на света. Сигурно си бях ударил много зле главата 
8 храма и халюцинирах. Какво пък, беше идеална 
Възможност за приключение, маКар и нереално. 
3amoBa реших да действам директно 

- Хайде, Лара, давай - засп 

Чух ВсичКо и ще разкажа на сВе 

8 Която се Криеш. - ОчаКВах да ме ца 

по главата, но ma дойде go мен UO 
лицето ми. 

- Влади, mu ли Ci 
изненада В гласа. Тоба 
познаваше ли ме? И от Къде? После се сетих, 
че сънувам и не е учудващо да съм популярен 8 
сВят създаден от собстВения ми мозък. На слабата 
сВетлина разгледах похитителката си. Не беше 
познатото от игрите ръбато лице, но издутия потник не 
оставяше съмнение, че е ma. 

- Не, ыы съм, и няма ли да ме развържеш, че се саара 
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4 a пред нас В цялата си прелест. Творението на Fox Interactive бе 
С. ы доказателство, че една Красива героиня може да изнесе на 


i 4 - Поз8олете ми ga разсея малКо тези младежи. тези ваши 


$ «Шы оВолен сексуално геймър. Момичетата от DOA ттен. 


ыы Өсе owe чувствайки болката от удара - 


о ги 


Георгиев. По светналия му поглед разбрах, че е чул Всяка една дума. | 
- Познаваш ли го ? - попита ме Лара, насочила пистолетите Към 


лицето на малКия шпионин. 
- Да, за съжаление. Но мисля, че може да ми е от полза, осе 20 


жив... засега. 
- Идеално - със светкавична бързина пистолетите изчезнаха 


от ръцете й - А сега Heka продължа. Досещаш ли за подходящата дума за 
съществуването на този остров? 

- Комерс? - преди да успея ga се обадя, Дидо Взе думата. Явно 
трудно държеше езика си зад зъбите. Нейсе, детето е от гетото, знае ги 
тия работи. 

- Именно - благосКлонния поглед на Виртуалния сеКс-идол озари 
легата - Имате ли Желание за едно Круизче из 


Само Кимнахме-ц тръг 
излязохме от-проклетата джунгла. Дидо правеше разни стран 
съпътствани с псувни, хехе, явно не му понасят. самоанските Комари. 
Докато Вървяхме, от ницото ее появи млада, червеноКоса красавица; 
облечена В тай-тесп дрещки, плътно прилепнали Към перфектното й тяло. 

- Госпожице Крофт, не мисли че имате право да развеждате 
чужденци из острова. 

- Нова... - Лара гледаше с нескрита омраза червенокосата 
Красавица. Пичовете om Blizzard са преценили, че геймьрите ше се зарадват 
повече на секси дупето на Нова, отколкото да.продължат Войната между 
теранште, зерѓите-и протосите на стратегическото бойно поле. За мое 
съжаление са прави. Загорелите Като КаубойсКи тиган пийнове ще отделят 
специално място на сексапилната гоустка 8 своите Кибер мечти. 

- Мисля, че Все още АЗ съм на първо място - Лара труйнб 
сдърЖаше гнева си, а ръката ti: mpenepewe Все по-близко до дръжКата на 
пйбтолета. 

777 > Дами, моля, успокойте се. Тук Всички сме равни, нали? - една 
елега и Красива млада дама, облечена малко старомодно, но при Все 
ова секс се намеси 8 разговора. 

Влади, това не е ли Кейт Арчър? - Дидо, горкият бе загубил 
з „Заобиколен от тези ангели на Виртуалното пространство. 
4 "Да, 8 действителност женският еквивалент на Джеймс Бона 


а си рекламната Кампания на една не лоша игра. 


“сериозни” проблеми, сКьпи дами, и да ги заведа на вано иятно 

място. ; шг, 
Лара просто махна с ръка. 

плажа, Където, меКо Казано, се на 


е пищни форми, играейки Волейбол. Аз Веднага се Втурнах 
напред, оставяйки Дидо 8 недоумение Как може да има такава, 
макар и Виртуална Красота. Отнесен В играта така и не забеля 
4 от пясъка дрска, и след поредния забив се спънахщ 
започнах да падам... 

“Влади, събуди ce. Зле си се ударил. Добре ли си? 

Виждайки лицето на бат Данчо разбрах, че сънят е 
свърши: Потърках главата си и с ужас напипах една голяма 
цицина. 

- Да, добре съм:.. или поне така мисля. 

- Дано да е така, защото 8 Клуба има някакъв 
Георгиев, с три доста секси мадами, Който пита за теб... - Дидо, - 
познат още Като Leisure ЯВно не си поплюваше. 
Мотото му. беше “Голяма ра няма голи мадами 
„игрите. Нали.за тази цел е "измислен" реалния Живот.“ 


= Ами нека Купонясваме тогава! казах 


и до мобилната индустрия. XIII не е тринадесет 
хиляди пъти по-слаб от своя Конзолен и РС 
побратим, дори напротив, мобилният Вариант 
е повече от успешен продукт. Играта е миКс от 


от силна история, Което до някъде я превръща 
8 интерактивна Комикс Книжка! Графиката е 
една от най-добрите за мобилните апарати, 
Като В някои отношения може да съперничи 


Вибрация: ДА 

Мултиплейър: НЕ 

ЗВук: ДА 

Издател: Gameloft 

Жанр: Shoot'em Up 

Телефони, Които поддържат ХШ: 
Nokia: Series 30, Series 40, Series 60, N-Gage 
Sagem: My V-65 

Motorola: V300, V500, V525, V600 
Sharp: GX10(i), GX20 
Платформа: J2ME/N-Gage 


TURTLES 


Не, тук Hama да говорим за мобилната Версия КостенурКите, Които използваш за транспортно 

на прясната Все още игра на Копаті, Теепаде средство - огладнеят ли, то неумението ти да 
Mutant Ninja Turtles, дори няма да стане Въпрос за плуваш ще те потопи 858 вечната морска шир, а 
популярните анимационни персонажи от близкото земноводните просто ще се нахранит... Затова не 
минало Костенурките Нинджа. В настоящото бързай и следи Внимателно случващото се на екрана. 
заглавие, целта ти ще бъде да пренасяш багаж Turtles е интересно заглавие, но за КратКо Време. 

от едната страна на езерото, до отсрещната. Препоръчителна за новаци, Кошто сега навлизат В 
Това е толКоз просто и логично. Внимавай обаче с зарибивката наречена мобилни игри. 


Вибрация: ДА 
Мултиплейър: НЕ 
Звук: ДА 

Издател: Macrospace 
Жанр: Puzzle 


- Motorola: T720 | 
Sony Ericsson: T610 | 
Платформа: J2ME 


VESH 


Куа 3 
ЗЧ 34 


Първият cel-shading шуптьр от първо лице отскочи 


платформено и еКшън заглавие, но и дообогатена 


Телефони, Които поддържат Turtles: 
Siemens: 514хі, M/T50, C55, 555, 5155, M55 
Nokia: Series 30, Series 40, Series 60 


XIII 


на Мицепдо-Вия NES. Седемте нива (плюс едно 
скрито) на новия продукт на Gameloft са отрупани 
с uBemoBe, Които ще зарадват Всеки почитател 

на качествената графика при мобилните игри. 
Бройката на оръжията също не е никак малка, 
особено за подобен род игри - пистолет, узи, пушка, 
гранатомет и т.н. ще бъдат на разположение 

на играча. МС препоръчва силно на Всеки фен на 
мобилните забавления тази Вариация на XIII! 


RAYMAN 3 


След подвизите, Които има на почти Всяка една 
конзола, появила се след "94-та година, Rayman 
най-накрая навести и мобилната индустрия, и 
Както поКазва новият продуКт посветен на него, 
ще завладее и сърцата и на нейните потребители. 
Rayman 3 предлага невиждана за обикновен мобилен 
апарат анимация, чиято плавност може да си 
съперничи донякъде с СВА Версията на играта. В 
деветте нива, koumo ще бъдат на разположение 


място и В мобилната Версия. Страхотна екстра 

е Възможността за записване на моментната 
позиция по Време на игра, Което би спестило на 
Всеки неприятният момент да започва отначало 
Всеки път, Когато има позвъняване. Невероятно 
творение, Което определено показва на Какво са 
способни мъниците, за Които досКоро си мислехме, 
че единствената задача е да ни свържат с близкия, 
или не чак толкова близкия човек, независимо от 


на играча, Всичко що Rayman умееше да Върши 
8 третото си приключение за ОВА, е намерило 


разстоянието помежду ни. 


Вибрация: ДА 
Мултиплейър: НЕ 
ЗВук: ДА 
Издател: Gameloft 
Жанр: Platform 


Nokia: Series 30 color, Series 60 
Sharp: GX 10(i) 
Платформа: J2ME 


Speed Devil беше една om първите Конзолни онлайн 
сьстезателни игри, създадени за Sega Dreamcast, а 
emo, че Вече и собствениците на мобилни апарати 
могат да усетят различната атмосфера, Която 
предлага тоба racing заглавие. Режимите на игра са 
познатите Arcade и Саггеег, Които са предостатъчни 
за часове наред занимание с настоящият продукт. 
Усетът за скорост е добър, особено за игра, 

писана за мобилен апарат. Графиката е добра, 


Вибрация: ДА 
Мултиплейър: НЕ 
Звук: ДА 
Издател: Gameloft 
Жанр: Racing 


Телефони, Които поддържат Speed Devil: 
Siemens: M/T50, C55 

Nokia: Series 30, Series 40, Series 60 
Платформа: J2ME 


Телефони, koumo поддържат Rayman 3: 


A IA 


Eameicft2003 


SPEED DEVILS 


приятна атмосфера също He AuncBa. Най-големият 
недостатък на Speed Devil е нейната трудност, 
Която В дадени моменти може да Влуди играча, 
Който след десетки опити He може да преодолее 
даден пасаж от играта. Посегни Към Speed Devil 
само и единствено, ako разполагаш с предостатъчно 
голям игрови опит зад гърба си, иначе творението 
на Gameloft би ти донесло повече отрицателни 
емоции, отКолкото положителни такива. 


© 


Miami Beach 


- 
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бігАлт: 2 ИГРИТЕ 


“Огромно, тлъсто, лигаво създание, наподобяващо 
донякъде Йети" - тоба, “ученико”, е охарактеризиращото ужасът 
8 Silent НИ З определение. “Избибането на пришълци" придава 
непобторимата атмосфера на Alien vs. Predator! Ako горните думи 
mu прозвучат правдоподобно, mo със същата сила мога да те 
подлъжа, че историята Ha HALO е най-Важния сегмент, изграждащ 
Величието на продукта на Bungie. Истинският ужас В horror 
заглавията, koumo наистина имат способността да преобърнат 
съзнанието на играча, е невидим. Той е страхът от неизвестното, 
от поредното стечение на обстоятелствата, което си мислиш, =» 
че може да се развие пред очите mu, а В Края на краищата, 
то Въобще не се състоява. ПодготВено ли е съзнанието 
ти за horror игра, дори не много Качествени такива 
могат да те принудят да сбетнеш с ряз Крушката 
8 стаята, а граббайКи с изпотените си ръце 
слушалката на телефона и набирайки любим 
човек, ga му напълниш главата с глупави, 
но разтобарбаши за твоята личност 
неща, които ще те отделят 
Временно от Онова място... а 
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4:3. Факт е, че Всеки Възприема едно survival horror заглавие по 
свой собствен начин, но Въпреки това, с годините са се обособили 
няколко основни принципа, които трябва да следва една “плашеща” 
игра, за да може ma да изпълнява предназначението си. ОсВен 
с Качествената графика, художестВеният похват, с който е 
оформена ma, е изключително Важен - по пози начин съответното 
заглавие предразполага играча maka, kakmo тоба прави добра 
проститутка при работа с неопитен Клиент. Копаті да речем, 
paste специален филтър, Който npugaBa усещането, че бсичко 

заден план е старо, мъгливо и не особено привлекателно, а 
Дар пи със смразяващия сауна, постепенно се ВсмукВа В 
"самия (лебі Кара ритъма на сърцето ти да се поКачи многократно, 
павя у те на ръба на скала, обградена от едната страна с 
а яма и табела с надслов “ти си мазохист”, а от другата - с 
Ването по Който Води до излизане от ужаса. Коя страна 
рещ, зависи само от теб... 
Точно, тдчно музикалният съпровод може напълно да 


25 


ырғын (че и душевния) пламък В играещият по начин, по 


Кой Ò нито едно филмово horror творение не може да осъществи. 


+ 


Пре извикВайки душевни разстройства у дадени лесно сломими 
‚ създания, опасността от трайни увреждания не е никак малка - 


р “самият аз, след оригиналния Resident Evil имах странната нагласа, 


ff 


Влизайки В дадена стая от мястото, Което населявам, да очаквам 
див рев издаден от слузесто, бавно движешо се същество. Може 

` u ga ми се присмееш, но 8 Края на 95-та тичах Като подгонен от 
цяло стадо, диви глигани, когато се прибирах Към дома В Късна 

` доба, aB мисълта ми отново се беше настанил пиронът, глождещ 

' постоянно съзнанието ми тогаба - Resident Evil! Не uckam да описбам 
и сцената, Когато след няКолКо часов маратон на оригиналния Silent 
Hill за PSone, около 4:00 8 полунощ просто не издържах! Чувствах 

се премазан, премазан от добре смазаната ужасяваща машина, 
работеща на пълни обороти В Тихият Хълм. В тези моменти, човек 


‚ наистина осъзнава, Какво голямо Влияние могат да му окажат, 
| maka наречените от шепата останали индивиди, недоКоснали се до 


индустрията, “детинсКи” игрички. 

Сюжетът по закон трябва да е засукан до толкова, че ga 
могат авторите едва В трета серия да разяснят неща, останали 
без логично обяснение В оригинала. Сериалът Resident Evil Все още 
се тътрузи по отъпканите пътеки на "Чадъра" и скоро нама и да 
ги изостави, както изглежда, но тоба ни най-малКо не пречи на 
поредицата Все още да бъде най-продаваната survival horror серия 
и до днес. Интересно ли е представена дадена сюжетна линия, 
mo нейното използване може да продължи до оползотворяване и 
на последната трошица потенциал, Който е останал В нейната 
история. Други (рядко) предпочитат да завършат със сторито 
още на моментния епизод и В следващата серия да предложат нова, 
напълно различна такава. 

Konami и Capcom са двете фирми, дали най-много на 
Жанра, HO не мога да пропусна имената на Тесто и Infogrames (8 
момента Атап). Хронологично проследяване В стил “История на 
Конзолите” ще бъде налично, но няколко страници по-назад под 
формата на справочник за Всяка платформа - игровите творения 
опитВащи се ga се облажат om survival horror Жанра не са едно и 
две, а за КратКото им описание е необходим полобиния обем на Вече 
уВеличеното МО. Все пак, има три Крайъгълни Камъка, довели 90 
моментния Вид Ha Survival horror Жанра, споменаването на koumo е 
задължително: Alone іп the Dark (Infogrames), Resident Evil (Capcom), 
Silent Hill (Konami). Тоба са три продукта, изиграването, на koumo 
напълно би отворило очите на Bceku нобак, относно същността на 
survival horror заглавията, тяхното развитие и не на последно 
място - бъдеще. 


Иво Коралски 
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' FORBIDDEN SIREN . 


Формат: PS2 Производител: SCEJ "Издател: SCEE Жанр: Survival Horror | 
i [K] акво представлява дадена игра? В 
È 


побечето случаи добра Комбинация om 
сценарий, герои, графика, звук и геймплей, 
Вплетени В едно цяло благодарение на 
Вече стандартизирани и изградени рамки 
Като например инвентар с оръжия; скала, 
показваща заравето на управлявания от 
теб герой; таблици със статистиките и 
показателите на Качествата му; Карта на 
даденото ниво; дори радар, на Който Виждаш 
разположението на дебнешите те врагове. 
{Тези неща Са присъщи за Всяка една игра 
“Оше от Времето на 8-битовите машинки 


> 


до ден днешен. По тази логика, тъй Като 
и заглавията от survival һоггог-Жанра се 
считат за игри, нормално е тези неща ga 
се откриват и 8 тях. Но за да Възприемем 
подобаващо един продуКт, едно дигитално 
произведение на изкуството или една survival 
horror игра, за да се оставим свободно. да 

j “потънем В нейните дебри, е нужно ние 
да гледаме на нея Като нещо различно 
от игра. НуЖно е презентацията й да е 
изпълнена maka, че 8 нея да няма нито едно 
от гореспоменатите Клишета, нищо да не е 
оформено В познатите ни рамКи, нищо да не 
ни напомня, че играем игра и Въпреки всичко 
това, непознатото да е достатъчно на 
място, за да ни въздейства. Такава игра беше 
Ico’- 8 нея нямаше нищо, Което да я определи 
Като игра В познатияни смисъл, Което я 
правеше незабравимо различно изживяване. 
Смея да твърдя, че Все още не съществува 
игра с толкова поглъщаща атмосфера, 
с Вселена, толкова отлепяша те от 
реалността и правеща те свидетел на един 
чуден свят с прекрасни пейзажи, от Кошто 

{ нейисКаш да се отделяш и за миг. Играейки 
Hpegu‘Bpeme на Ico и бидейки много голям фен 
На 5ИВИШН!! сериите, си мислех, ами какво 
Ще стане ako със същияцйуспех се направи 
survival horror игра. Какво е е чувството, 
Когато атмосферата е.бъщо толкова + 
поглъщаща, но неприятна смразяваща. Не 
нудна, ами страшна и с уЖасяващи “пейзажи”. 


Ж Какво ще стане ako същйїте хора, koumo са 


/ 


правели Ico се оббаънят с пичовете, стоящи 
> зад Silent НИ сериите и направат съвместна 
игра? Фр. Г р 
Forbidd еп е @йгоВорът на 
Всичките ми Въпрё ред имӘната на 
guBeaonbpume, стая а зад нея могат да се 
ютКрият хора, Както от Ico Team, така и om 
Team Silent, Като може би най-Важният om 
последните е И член на Копаті, 
Кай 80 Тояма, работил Като ръководител 


и беКграуна дизайнер по първата серия на 
Silent НИ! 3a PlayStation, и присъединил се 
преди време Към Sony Computer Entertainment 
Japan. Самата игра на пръв поглед изглежда 
Като изтормозен опит на създател на 
хорор игри да припечели още някой-аруг 
лев, пресъздавайки идеята на бившото си 
заглавие, но както почти Винаги се оказва 
- първият поглед лъже. Всеки компетентен 
Видеогеймър, който поне малко поиграе 
Ѕігеп разбира, че тя отваря нови хоризонти 
пред жанра “оцелей 8 ужаса”. Тя Всъщност, 
смея да тврди, го пренаписва наново, и е 
първият чист survival horror, който Виждам 
от Времето, когато се мъчех да пестя 
патрони 8 оригиналния Resident Evil, и когато 
се молех алтернативната реалност 8 Silent 
Hill да изчезне, и Колкото се може по-бързо 
да изляза на светло. Забравете лъскавите 
продължения на гореспоменатите хорор 
марки, каквото и ga си говорим, те малко или 
много бяха “more of the same”, или дори ako 
щете си бяха “most of the same” и “е Бесі of 
the same”. Tyk Bu говоря за нешо различно. 
Концепцията Ha Forbidden Siren 
е ВдъхноВена от готическите романи на 
писателят Хауърд Филипс ЛоВкрафт (1890- 
1937), известен с фентъзи-хорър Книгите 
си Тһе Shadow Out of Time и Тһе Whisperer іп 
Оагкпезе Както и от 
най-брубпалните 
хорър, правени 
през ‘80-me { 
години. Самата (0 
Е 
атмосфеђа 
е уникак а 
- изп ас "4 
натр ud 
отчаяй 8; страж 
безнадеждност. 
Действието се 
развива В период 
от три ани, 
В малко село, 
Което незмащно, 
Как, след Фино 
земетресение 
се оказва 
обградено 
от безширно 
море от 
подобна 


на кръв Boga. Нищо не е ясно и нитб една 
подробност не е обяснена В началото на 
играта - защо, Как, откъде и какво е,станало. 
Изпаднали В безизходица, с Времето част 
от Жителите започват да използват 
морепро за личните си нужди-- Мият се, 
пият т него, готвят. За нещастие обаче, 
това се оказва фатално за ВсеКи, Който 
използва непознатата течност, защото 
тя го променя трайно и до неузнаваемост. 
МалКо преди да са се усетили, почти цялото 
село се превръща В бездушни, подобни на 
зомбита същества ШКато че ли ада идва 
на земята. Както се Казва В една част - 
“Изгубените души ще се Върнат В телата 
си и ще събувят мъртВите отново за -. 
Вечни Времена“. Ио Фрйята ни запознава с 
малцината оцелели (За момента),8 селото, 
Всеки от Които замесен В разрешаването 
на собствената си борба за оцеляване. Haŭ- 
интересното е, че те са на обикноВени 
хора, точно Като нас; и л@ Външен Bug, и 

по професии - от ученици, през полицац, 

и сВещеници, до опт и хладнокръвни 
ловажии. Всеки по равлични причини във 
Въпросното село, ссраалично минале И 
различно бъдеще. ВоцчКфобаче давнџлред. 
смъртта. 

Може 00 Вече се досещате, че 
игровите персонажи са доста на брой, 
точната цифра се Върти оКоло десет, и ще 
трябва да цграете през очите на Всеки един 
от тях 8 общо 78 Крайно нелинейни мисии. 
Какво ще сполети Всеки от героите, дали ще 
се съберат и ще си помагат задружно, дали 
ще измрат и Как ще се Впишат отделните 
им съабична фона на историята, Която ги 

об8цийява, забиси мо от уменията 
+ Ви. А те ще трябва да да, ста 
развити, понеже Forbidden Siren 
не е никак лесна игра. Може 
би е един от най-трудните 
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4 представители на жанра, излизали няКога. 
Причината за това се Крие най-Вече Във 
факта, че за paghuka от Resident Evil и Silent 

сериите, гердите не тръгват на поход 
Жени с арсенал от най-различни орьжия 
ни с умения, които могат да съперничат 
“на най-добрите Войници от специалните 
отряди. Всеки е дотолкова оборудван и 
умел, колкото е бил и преди нещастният 
поврат. Някои разполагат с пушка - селяните, 
Които са били ловци например, и играта 
с max е лесна. Други обаче, ниКога през 
живота си не са били очи В очи със злото 

и не знаят Как да се защитават - малките 

тинейажьрки например, дори и да са убили 

родителите им, колкото и да се надъхват, 
пак не могат да убият дори и един от 

Враговете. Какъв е изходът тогава - ами 

оцеляване, бягство - истински survival 

horror. Ще се наложи да се справяте с 
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много ум и преценка 8 отделни ситуации, 
защото тук няма нелогични, несвързани 
със сюжета пъзели, няма начин ей така 
Като се разхождате да намерите cakcua, 
чието цвете да Ви излекува, или пък през 
пет Крачки на жънете Кутии с патрони. Би 
било хубаво противниците изобщо ga не ви 
Виждат. Досуш Като Metal Gear Solid, Splinter 
Cell и Tenchu сериите, тук ще трибвате да 
се промъКВате покрай Враговете, защото 
те He Винаги са зомбясали работници, 
Копаещи на нивата - поняКога разполагат с 
оръжия, гърмят Ви без да разберете откъде. 
За да сте незабелязани обаче, нямате на 
разположение нито радар, нито stealth 
метър, а нещо съвсем ново и иновативно - 
т.н. sight-jacking mode, благодарение на Който 
Ви се gaBa Възможност да погледнете 
през погледите на най-близките 
изчадия до Вас, да разберете 
откъде Ви дебнат и да избегнете 
\ „ВВентуален сблъсък. В играта 
№) това Ви умение се обяснява 
чрез свръх-естестВените 4 
способности на немъртвите | 
Жщиеди на седото, чрез Които 
Секи от оцелелите мовеци 
ложе, да,Вникне 8 мислите им. 
РУ * ДР Както споменах, 
;упрабхяваните от Нас 
Ў персонажи са най-обикновени 
хораш зада ги Дъзприемем 
Като такива, най-много 
е допринесъл подходам 
Кошто Є използван за 
изобразяването им. 
Вместо ва, ба се мъчели да 
“азобразяВат емоциите 
шм Чрез геометрия и 
полигони, дизайнерите 
са решили да “хванат” 
лицата им от такива, 
на истински актьори. 
Благодарение на тоба, 
реакциите им са почти ; 
’ фото-реалистични, 
мимиКите са Като на 


може да се прочете 
изключите лесно по 
изражения лицата 

им. Самите модели 

не са изградени от 
главозамайващо много 
полигони Като Silent 

НИ З например, нд пък 
резултата от цялостната 
Визия е доста по-истински + 
и по-задовдлителен. Различните 
части на сеһцета от друга страна 
са изключитёАйе разнообразни: от 
горички прев ВъзВишения, go “оживени” 


3 


истински хора, а страхът ** 


места и пусти ниви, залетит кървавото 
море - атмосферата е силна и потресаваща, 
и може ga се сравни само с тази, на Ico? 
Любимата ни мъгла за този тип отново 
присъства, но е доста интересно използвана 
- разположена само тук и там, на места, 
koumo трябВа да Видите, „а заради нея не 
можете. Доста ВяечатляВащ е и КърваВият . 
gpg, Който Вали през давањето Време Върху 
отКритите местности, обхващащи по- 
голямата част от нивата. Детайлизаџёята 
8 закритите пространства e'ha ниско надво, 
Което обаче има и добра страна Когато 
преминаВате от стая 8 станиотваринето 
на вратите става В реално време, тоест 
не трябВа да чакате и секунда loading, 
Което засилва динамиката не ви остава 
Време за грам успокбение AAU размисъл 
преди очакващото те другата стай: Е, 
Като споменах за усйоко НОВ, музиКата“е 
релаксираша, наистина е нешо нечубано, 
странно и загадъчно, но пък амбиънт 
звуците не са - да не говорим за тези, които 
издават зомбитата. 
, i Ако го имаше навремето NeoGamer, 
бих поставил перфектна оценка 10 на Ico. На 
Silent Hill 3 преди четири броя дадох оценка 
9.2, а сега, след Като похвалих Forbidden 
Siren, след kamo'ma Взима добри елементи 
шот двете Иру може би сеуфудите защо 
общата ощенКае по-малка. Заразликатотт 
отрочета на Konami, Което за три серии! 
достатъчнесе ошлайфа Като геймплей, 
иЗВата на СЕ.) страда от елементарни, но 
дразнещи малКи недостатъци - най-Вече по 
отношение на геймплея, интерактивността 
и управлението. В стремежа на създателите 
да се постигне нещо ново в Жанра и да се М, 
Въплъти солидна доза иновация, самата 
игра Като такава не е това, което ябва 
да бъде, за ga Ваигне удоволствието go 
„максимум. Често пъти съм преигравал 

” , „дадена мисия отново и отново нёзсамо 
заради трудността, но също заради 
гореспоменатите недостатъци И Все 


з пак Ер ден 5геп.недаслужава ga остане 
недабвия ара, Всеки трябва да я пошарае, да 
се Запознайда-собре CHCA защото я крие 
8 себе си нец който ще Ви накарат доста 
да се позами пауза Вайяншето на игрите 
Като цяло. р но 
- у 
Павел Симеонов ” 4 \ 


В КРАЯ'НА'КРАИЩАТА 


След Като играете играта 
ще се чудите kak досега 
нито една от познатите 
ни зигима horror игри не 

е изалежаала по този 
начин. Forbidden Siren не е 
поредната страшна игра 


тя пренаписва жанра отново 
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= 


апоследьк модата 8 страшните 
игри се определя от японците. 
Традищията побеляба ВсичКи страшни игри 
да са екшьн/приключения от трето лице и 
макар изпълнени с Кървища и гнусотии, да 
са политически Коректни. Черният Хумор е 
табу, играча почти Винаги е изправен пред 
орда от зомбита. Не-японците се опитват ga 


. < THE SUF 


(Формат: Р52, Хбох Производител: Surreal Software Издател: Midway Жанр: Survival Horror 
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черВена боя. Графиката Всъщност може да 
се прегльтне, зацото плашещите неща не 
Винаги са Видими. Дори е по-добре заплахата 
за kpexkua ти Животец да остане невидима и 
да се маскира Като таинствени звуци идващи 
от Всички посоки. 90% от страха се поражда 
от това, което чуваме, но не Виждаме. Поне 

8 това отношение ми се струва, че играта 


Комбинацията om високоволтовВи Вериги и 
влага В помещението за екзекуции, довежда 
до голямо БУУУУМ. И usyaguama плъзват. 
Плъзват и освободилите се от Клетките 


“ 


бягат от наложените стандарти и през 2001 щеена ниво. Съспенса ще се трупа по 4 затворници, Всички изпечени убийци. И .. \ 
г., ЕД удариха джакпота със страшничКия начин, подобен Ha Half-Life (тазщигра е една естествено плъзват и затворническите Г 
окултен-ҒР5 Undying. Когато В търсещият от най-плашилите ме, независимо, че няма пазачи. Никой не mu е приятели Всеки ще. 4, 
разнообразие екип на Меобатег решихме да претенции да е страшна, пък и авторите на се опита ga те заколи, надупЧй или йзко 
имаме тематиченФрой за страшни игри, The Suffering изненадващо за мен признаха, Като me види. Целта те бона - ОЦЕЛЕЙГИР 
нямаше Как да не" погледнем Какви ужасии че са повлияни именно от нея). В официалния Гротескните фигури на събудените / 
ни се готвят извън Япония. При търсенето сайт са показани някои от локациите екзекутирани се мяркат скорострелно 
на подходящо заглавивже спряхме на и фоноВите звуци - затвор за осъдени Като сенки от самия Ад и предизвикват 8 
старите ни позна от Surreal, автори на смърт, Връхлетян от неспокойните теб ужаса Който са изпитали самите те 
на еднают любимите ми игри Огакап, но и души на ВсичКи избити Клетници. Чубат при смъртта си. Подръчните материали 
на тоталното разочарование LOTR:FOTR no се непрекъснато няКаКви електрически оле то оом ЕВ. нө ката задача 
лицейза на книгата, Финансово закъсалите изпразбания, скърцане на метални решетки, започват от изпилена планка от легло, 
разработчиц е лутаха между различни далечни гласове, провлечени стъпки. стандартното затворническо оръжие 8: ' 
издателу Ката оагатез, Sony и Vivendi и Виждаш kak нещо издърпва част от труп ежедневните “приятелски” спречквания. От 
Все не успяваха да изкарат идея, Която да зад ъгъла или изплЮва крайник покрай теб мъртвите пазачи можеш да се сдобиешге 
ги доведе до бьрха 083и път се проббат при без да Виждаш самото нещо. Тягостната магнум, помпа, Карабина и пръчки динамит 
Midway с иновативенјспоред max horror/action атмосфера трупа напрежение 8 измъчената Поради природата му На гадно Копеленце ы 
от рето іе за ВЪЗ u Xbox. затворническа душа maka, че го gokapBa до закоравил престъпник, Torque не си спестява 
/ ризаафяняане С ръба на нервна Криза. цветисти псувни и дебелашки черен хумор, 
предварителната информация за Тпе До тук нищо ново. Я да 
Suffering обаче, пьр8отб, Което се откроява, поразгледаме нашия пич тогава, Какво е Е Ом АА 
9 8 : NPR ' р ( р 9 ; ) се получава Като цяло? Може би солиден 
СН Аы и отбити до ЕТ ОЕ 
графичен енджин и дървените модели. поубил бившата си Жена и детето. Ha път До ра траттерчрлача iad цокавваща, 
Графичната презентация е много Важна часп? Към електрическия стол, Къдете ще получи нерарун Япония К КАЕШ ЭВ деви е 
р р Keg у хоръри. ОчаКВанията ми са няКъде по средата. 
от сплашването на грача, а аз не Виждам заслуженото си наказание, нешо се случва. "А 


Как ше ме стресне парцалена КуКла полята с 


По-точноже случва, инцидент aha Half-Life. 


Baagu Юлиано8 4 
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Silent Hill - да е напълно нова игра, макар 
и с познатото ни име, избрано поради 
маркетингови причини. 

На Konami Gamers’ Day 2004, 
продуцента на SH cepuume, Akupa Ямаока, 
направи пълна презентация (под формата 
на трейлър) на ЗНА: Тһе Room, последвана 
от-пресконференция, на Която изпусна 
първите детайли около сюжета, новостите” 
8 геймплея и структурата на играта. 

В Silent НИ 4: The Room ще 
поемете ролята на напьлно HOB герой - Хенри 
Таунсенд, който (очаквано) се сблъсКВа с мега 
необичайни неща: Той се озовава заключен 8 
собстВения си апартамент - 8ходната Врата 
е омотана с Вериги и Катинари, прозорците 
не се отварят, стъклата им не се чупят, 
никой не идва на гости, ниКой не звъни по 
телефона, никой не го чува или Вижда. След 
около седмица, Хенри открива малка надежда 
за изход от тази ситуация - 
странна дупКа В банята, Която 
обаче ще го отбеде точно 
там, Къдетознай-малКо 
иска - В халюцинираните 


Кошмари запазената 
марка на Тихия Хълм. 
Напълно 


самостоятелната история, 
нямаща нищо общо с другите 


асКоро бях гледал едни статистики и 
според тях, Копаті е на първо място 
от ВсичКи гейм-Компании по продължения 
на митовите си игри: Като цяло, японците 
правят троййо повече продължения годишно, 
отКолкато оригинални игри. По принцип аз не 
съм против продълженията, дори напротив 
- изключително много се радвам ако любима 
моя игра оЖџвее отново, „Но Когато една ИНА. 
Концепция бе 0зтърка, трудно би ce Възхитил 
от безкрайншпродължения, чиято цел е само 
Комерсиалния успех, Да Я 
В пази връзка Можем л ажем, 
чаеона(6 ог концепция masu на wept Н , 
напримерле босат но, рв, а, за да 
подхранва цели четири depun ёем какво се 
случи със сери те Нездей Еми ме е страх 
да си помисля, ako и поредицата: на KCET се 
без во, този начин. Стррахӣйе е, защото 
„„ВъпрекшгЧе Silent Hill З беше с перфектна 
ы презентация/бьпреки че графиката й беше 
една от най-добрите за Р82, Въпреки че 
Шродължаваше историята първата 
Серия, изживяването Вечене-бе както едно 
„дреме, Наистина се нужда Мот нещо ново, 
Нещоневижаано и също тблкоВа оригинално 
- нещо, Което би ни паснало най-добре под 
‚фармата на едно напълно ново survival 
HOrror заглавие. Аз лично това очаквам от 


< 
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‚ SILENT HILL ЖТНЕ ROOM 
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игри от поредицата и персонаЖите 8 max, i 
не е избрана случайно -‘ноВовъ8едениятаще +. 
са много и В Кошницата на геймплея. Haŭ- і 
фрапиращата новина може би е, че играта ще 
се играе 5096 от трето и 5090 от първо лице. 
Когато сте 8 апартамента, ще можете ga 
гледате само през погледа на Хенри, а Когато 
се лутате из непознатште и странни места, 
Където ще Ви omBege gynkama, изследването я 
ще стаба КаКто 8 предишните серии. Според 
Нмаока, 8 четвъртата серия За първи пьт ще 
бъде наблегнато повече на екшън елемент А 
Което може би е и оправдание за решени 
на създателите, менюто с инвентара този # 
път да е достъпно В реално Време направо на”. 
екрана, а не В отделен Кадър. В тази Връзка 
и оръжията ще са повече и по-разнообразни, 
и самият сблъсък с изчадията, сред Които 
се отличават доста нови любимци, ще бъде 
по-динамичен. 
Silent Hill 4: The Room се очаква , 

8 Края на годината едновременно за 

PlayStation 2 и Xbox, Като ВсяКа една 
от дВете Версии ще съдържа уникални за 
нея екстри. Дотогава - ослушбайте се 
за пръщене на радио оКоло Вас и се 
страхувайте. 


Павел Симеонов 
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FRAME I1:-GRIMSON BUTTERFLY ” 


1 


Формат: PS2 Производител. Тесто Издател: Тесто Жанр: Survival Horror 7 


[д] а сътвориш игрална Концепция за 
survival horror заглавие, различна от 


характерния 3a Жанра “идеал” следван om 
почти Bceku един подобен продукт не е никак 
лесна задача. Ako пък тя е и качествена 
makaBa, то това повдига точките на 
съотВетния производител до небесата,8 
очите на критиката. Оригиналният Fatal 
Frame (Project Zero е Европа) макар и силно 
противоречиво заглавие (при него беше 
Валиден принципа “love it or hate it”) предложи 
точно тази различна Концепция и излъмване, 
за Която споменах николкбреда по-горе. 
Не малко почитатели на Жанра, дори я 
издигнаха над двете Кулцпри survival horror- 
ите ~ Silent Hill и Вез!Чөй ЕМ. Популярността 
и отзивите Към оригии8 8 бори принудиха 
Тесто да издадат играта Във Вариант, 
за Xbox! След подобен успех на продукт! . 
изскочил от нищото, бе съвсем В Кръга-на 
нещата, да бъде подготвено Ù продължение, с 
Което серията да затвърди авдите позиции, 
Както и да покаже, че уевехите на оригинала, 
съвсем не са били случайна Моментното 
представяне на Fatal Егате 2: Crimson 
Butterfly е базирано на Впечатленията ние 
от американската вереца Нашграта 1600 
няколко дни, Ubi Soft баби, ЧЕ це поеме 
разпространението на ЕВропейския Вариант, 
Който трябва да се появи през пролетта на 
тази година, а името му ще бъде - Project 
2его 2: Сптвоп Butterfly. 
, с Позната ти е маКсимата - нещо, 
Което не е счупено, няма нужда от поправка, 
нали? Тази използвана от Тесто за Fatal Frame 
2 обаче гласи - не е счупено, но има нужда от 
поправка за да бъде още по-добро... 

#на В сйчко по редаубв - събирята 
8 Fatal Егад 22Егітзоп Butterfly се развит 
тридесет ардйни преди тези, разигралфФбе 
8 дригинадя Историята е фокусирана Върху 
988 апетитни девойки - Мо и Мауи (погледни 
корицата), Въпреки че през по-голямата част 
от играта, играчът ще разхожда по екрана 
Mio. Близначките откриват изоставено, 
доста странно изглеждащо село, В Което, 
се развива и действието на самата игра. 
Обещанието на Mio, че не би изоставула 
сВоята сестра е изречено преди време, но 
по незнайни причини спазването му:8 това 


8 "селище се оказва прудно-осъщесявимо. 


Цялото приключение се Върти ёо ритуал, 
Който ше гибрешне с доста небчаквани 

п ше" Выялатехоюжетна Линия 

Masino на презолямаллорция ирония, 
кое то тая ааа) те подготви за невано 
и две кен Дрин КОШО най-мадко си 
очаквал. Замб Яки ее В момента, Fatal 
Frame 2: CrimsgmbButterfly им дна om Haŭ- 
непредвидимите истории, koumo са uñu ' 
разказани 8 йог заглавие! , А 

Точно както В своя npegweémBeHuk y 

и тук страхът 8 "Пурпурните пеперуди” е 
породен He от nopegHomo зомби, което ще 
размажеш 8 стил АВ еп! Evil, а по-скоро + 
от невидимия Враг Който незнайно защо, ; 
понякога дори липеВа. Игралната механика 
е Конструирана по подобие на първата игра 
- имал ли си Взимане-даване с нея, то тогава 
ти е напълно ясно какво да очакваш. Тъй А 


= 


ња 


2 


aut 


г- 


Като по Времето, през Което първия Fatal 


Егате буйстВаше по световните пазари, МС 


8се vwe бе едва поКълнала идея, yakawa да 


бъде реализирана, гло ще представя геймплея 


по начин, който би рбахожаал повече на 


« 


ревюто на оригинала. И при него (начина на 
игра), ЕЕ стои на сьбоем-различна права от 


тази, Която следват Silen Hill или Resident 


Емі! сериите. При прбиЗВедението на Tecmo, 


noxBamume за умъртвяване използвани 
8 загвавията на Копат! и Capcom място 


Hamam. Основабто оръжие е... фотоапарат... с 
Който снимащ призраци, докато произнасят 


Култовата думичка - "зеле". Шегата 
настрана, modo побаге основната задача 


на играча, чието изпълнение ще му помогне 
да оцелее В неизмеримия ужас съпътстВаш 


го @Crintsor Butterfly; Жлабянето” им носи 
‘пока4ванфнивот@найевириънса, 
Което позволява на играча да 
ъпгрейдва своето снимачно 
оръжие. Фотоапаратът може 
да послужи и за разгадаване 
на пъзелите, Които на 
ВсичКо отгоре се отличават 
с голямата си интелигентност, 
а най-радостното за мен бе, че 
изисКВат от играча логическо, 
мислене, за разлика от своите d 
побрайМи 8 Несібелі Evil серии, 
Погледът, Когато е използван 
фотографсКия инструмент е оти. 
първо лице. е 
През по голяма част 
от Времето ще Кръжиш наляво 
надясно заедно със своята” 
сесјпра, която трябВа да бъде 
предпазена (обещанието) от 
духоВветерзащбто смъртта на 
еднатаводи до неприятният 
“надпис Красящ Всяка игра - Game 
Оуег. Приятно Впечатление би 
направило на Всеки краткото 
Време за зареждане, Което е 
може би най“дразнещия елемент 
ВъВ Всички досегашни Resident 
ЕМИ! заглавия: Моменртан Черен 
еКран за Чаёти отисекунбата 
не би подразнил никои, КОШО 
запознат отблё@ 8 тВоренцяте 
на Capcom. Контролът е Стегнага 
ѓи удобен за заглавия от Жанраь 
„ИСВикнал AU сис управлението 
“на Heather, Chris, Jil и т.н., то не 
би изпитал никакви проблеми с 
 бкарбането 8 пътя” на Мо: 
$ ‚ „Въпреки Всичкшевец 
‚достойнствВа, Fatal Frame 2 
не може ga се нареди go най- 


доброто издадено om SL или та 


ВЕ поредиците, поради няколко 
силно спъващи устремът и 


> 


да достигне статута на Класическа игра 
фактор с отрицателно Влияние. Не са рядко 
случаите, 8 Които Мауи ми се пречКаше на 
пътя и преграждаше фото-обектива по 
Възможно най-неприятния начин, Който би 
изкарал от равновесие дори психически най- 
коравите типове превъртали опа, Край go 
Край ІКагида! Другото нещо, кос Комай не 
ме отказа от играта, бе нейнатаскорост 
= дори на danger, героите В Resident Evil 
подтичваха no- бързо от дамата 8 Crimson 
Butterfly! Има Вердятност Сбунският 0 
трждра да убие Всякакво Желание за 
грабу теб, Kokomo и Нтересно ga 


е реализиран стана Па част на съвсем обикновен телевизионен пршемншк 
от продукта, Спомен ббаче, че Когато ВКлючих Конзолата Към специално? 
тозапроблемецочти Me Оказа оборудване, положението се подобри ouwe ее. 
- надевам. ее това да се случи и при повече! И това ари невероятни а ели ү 
теб, зацот/бШшграта заслужава ga звучения, Коит@ййочти не ме goBegoxa да Ка 
бъде премуната от А go Я Въпреки полуда В някои ситуации. Всичко останал@ t г 7 
| тези ова минуса, Които поради Пена ниво, но наа нищо чак толкова ” т, 
липсаднавремекцли мързел не са отличаващо с втора стандартните за жанра Ё X 
отстранени өт то 7" похвати. ч $ 
К Графичното изпълнение Изненадан съм! Изненадан съм туі 
е на ниво-Визуалният стил качествената израбейка’ на Fatal Frame 2: %. 
подбран от японците Crimson Ве, която: В няКои отношения ме" 
определено Впечатлява, а двете бпечатлШпоВвне дави дїї тази на Silen Hill 3! 
моми подвизаващи се В призрачното Няколкоптбемалки | Bku В Края на краищата 
селце, определено обират точките на не успяха За разваля доброто Впечатление, £ 
Журито оценяващо стилизациятаж Което си бях изград оригинала, дори 
при женските персойажи ВъВ Видео напротив - продълженйето е Крачка напред 
игрите. Теренът е по-детайлен om за серията! С чиста‘съет,мога да окачестви ы 
този В първа серия, а ж /инните Fatal Frame 2 Като едат нап-добрште "ав 
ефекти създават смаз ца заглавия от подобен род за PS2 об манга 
атмосфера, 8 която играчът ще се ú препоръчително решение за феновете на 
‚ пото ез Въобще да усети Кога е Жанра, с Което да съкратят Времета go ( 
71 това Єтанало. Като минус може излизането на Resident Емі 4 и Silent НІЙ. 
“| gace споменат типичните за почти 4 ја 
Всички Р52 заглабия прекалено Ивайло Коралски 


бльрнати текстури, но затова пък, 


в Кадрите за секунда са чисти 30, без В КРАЯ "НА КРАИЩАТА 


©. "никакво понижаване през цялото Макар и отново обтаваща 
i приклЮченив. 8 сянката на своите 
$ Fatal Frame 2: Ситзоп ~ p основни Конкуренти Silen 
4 Hill u Resident Evil, Fatal 

А ВичегНушапбааВа специално Fiane 2 ент нар 
© създабен О) Тетсо звуков добрите представители 


софтуер, Кейто донякъде на жанра до момента! 
пресъздава звученето на 5.1 дори 
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RESIDENT.EVIL: OUTBREAK . 
1 J и , 
5 Формат: PS2 Производител: R&D Studio Number One (Издател: CAPCOM Жанр: Survival Horror Излиза: лято 2004 


отборната игра - ако оставиш приятелЧето 
да гушне саксията и следващото, Вече no- 
достъпно ястие от менюто на зомбитата, 
ше си ти. Разбира се, изборът дали да 
бутнеш няКоя трева/билКа на съотборника; 
или скръндзливо ga я скатаеш В твоя 
инвентариси е изцяло твой. По ВсяКо Време 
можеш да се притечеш на изпаднал 8 беда 
Колега, можеш и да го поносищдо някое 
по-безопасно място (ako е ранен, а не леко 
поумрял). Не се надявай на респоунване 
- пукнеш ли, Конкретната игра приклюуба 
за теб! Цъкането на ВЕ: Qfitbreak В мрежа 
предполага и изникването На повече зомбита 
наведнъж на еКрана, а разработчиците 
обещават и нови гадини“ 4 
За нас, катоФ В4а9котехнологична” 
нация, по-голям интерес представлява 
single player геймплея. Добрата новина Жүк 
е, че няма места, koumo са довбдъпни само 
за игрите 8 мрежа. Capcom, се нат, © 
че офлайн-гейменето по нищфинята да 
отстъпва на онлайна, Което според мен е 
доста съмнително. Все обще-няма официална 
информация за загадките, Които по Всяка 
Вероятност ще присъстват 8 RE: Outbreak, 


За | безумията om Resident Evil 2 
4 А RE: Outbreak “sa разлика от своите 


лёд kpamkompatino ухажване на японската м жай SCEE online. За да бъде GameCube побратими е заквасена с дяволски 
“игралното Кубче” Ha*Nintendo, Картинката пълна, Tanaka е допьлнил, че RE: Красива 3D графика. Героите и зомбитата 


Сарсот решиха да се завърнат Outbreak може спокойно ga се мине и от един могат да се похвалят с повече полигони на 


$ kbm PS2 с поредното си Resident геймър. Килограм и с по-реалистични анимации. 
Аз Evil заглавие. Стара любов ръжда Разбира се, сигурно Haŭ- И така, гответе се за поредната 
нехваща, но ако пичовете са mapukamcko ще е да се пробваш optine с още зомби-инВазия, Която този път се очертава 


трима сърйтникаот двмално издебтрния да Върне частица от стария блясък на 
васовиСку: „дви можеш ga поредицата, = 
равщи зафадните му там ? ее 
5рет ленбдезна S.T.A.R.S. ще Боян Боян08 В 
A прябва,даизбидаш измежау 8 
® образазйезнайно Как оцелели 
след новця “инцидент 
CNOABMAA града. Изборвіт 
нама да Лесен: ченгёј 
УухаКер; охранител, хирург, 
"репортер, кондуктор, 
BogonpoBoguuk, 
сервитьорка. Докато 
горе-долу се досещам 
за специалните умения 
на първитегот горния 
списък (Всеки герой 
ще има такива), 
пълна загадка за мен 
J cu остават номерата 
нФ Фвитьорката, Акцентьт 
8 оййпе геймплея ще naga Върху 


) решили: да почиват на стари 
кадри Както В случая с ВЕ: Code 
Veronica, тая няма ga я бъде! 

А За щастие моментните 

Очинайкациш байче Capcom 
Шечизвадйятивано наистина 
Наво,и изпипано "Заразно 

ч ЗАО p 

,7 На пьр8о 
A & сто, RE: Outbreak 
" Жағы»: да се играе 2 
ТІНЕ или offline. За „4 
мбтента първата оп йя | 
е сигурна единствена 
за японските брата М тА 
А защощо Tsuyoshi тапа 
Който е един от босовете 
В разработВащото играта 
R&D StudioNumber Опе, " 

ДА е смутолевил нещб з 

несъвместимост между 


и 
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Надявам се, че Capcom Няма да се върнат Към, 


wh 
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| GHOSTHUNTER 


‹ ІФормат: PS2 (Производител: SCEE Издател: SCEE Жанр: Survival Horror 


„не им Върви на кембриджските Bugeo- 
[E] гейм творци и тоба си е! Гласеното за 
тотален хит-разбивач заглавие Primal camo 
загатна за потенциала и хипотетичните 
им Възможности, Които обаче останаха 
неразгърнати. Сега историята се noBmapa 
с новата рожба Ha Cambridge Studio - 
Ghosthunter. ДоКато преди няколКо броя ние, 
изчадията геймърсКи от Меобатег, бяхме # 
снизходителни спрямо Рита! В очакване 
Кембриджските Възпитаници да се поучат от 
грешКите си, този път новото им заглавие 
ще получи оценката, която наистина, 
заслужава, защото отново се прави опит ga 


Ghosthunter е игра, В чийто ’ 
геймплей се срещат елементи на Survivale + 4, 
horror, Ha stealth action и на адуепіште. Както 
обикноВено се получава В makuBa случаи, 
резултатът от този експеримент не 
Вдъхва особено доверие, макар заглавието 
да има потенциала за нещо повече от 
средностатистичесКи екшън. 

Главният герой 8 Ghosthunter е 
младо ченге на име Lazarus Jones, Който със 
своя партньор по оръжие - Крйсивата Anna 
Steele - попада В едно изоставено училище, 4, 
Където от простотия освобождава сюрия 
зли духове. Най-голямата гад сред тях 


Hawksmoor.omBauya Steele и нашият пич Като 

пръв Кавалер хуква да я спасява. Постепенно 

тази плитка история става доста приятна и 

притежаваща Внезапни развръзКи. За разлика 

от нея обаче геймплеят на играта Куца 

здраво ис двата крака. 

Ghosthunter е изтъКана om 

битки, решаване на загадки и неизбежното 

изследване на помещения. Играта се препъва 

здраво още от Контрола Върху героя, Който 

е яко дървен. Неестествено бавните реакции 

на мистър Jones наподобяват действията 

на героите om Silent НИ! поредицата, но имай 

8 предвид, че там героите не са тренирани 

ченгета и там участието 8 битки нее, 

застъпено В същата степен: Нещо повече, 

голяма част от духевете, с Които ченгето се 

сблъсква, са поне три пъти по-бързи от него. 

ТоВа недосмислие се подсилва от пияната е 

Камера (не Всеки има нерви непрекъснато А 

да мести сам Камерата с десния аналог) и“ 4 

изумително лошия дизайн на нивата, Қым 

това добави и недообмислените умения на 

Lazarus Jones - от трето лице пичът прави, 

абсолютно Всичко, но някои Врагове можб ы ѓи 

да ги видиш само от първо лице, ПП Което 

можеш ga стредяш, но без да се дВиЖиш: 

Добре, че не ми стана място да спомена 
% смехоранските дѕіваћ” елементи. 
Колкото е сбърКан геймплеят на Ж 
Ghosthunter, толКова е приказна графиката, ЖА 
й. Великолепните ефектитри отразяван © : 
на светлината от рӛз/бшнйтпе побьрхнобті VIP 
при подужването на Вятвра и дори при Ст y 
стичанетоНабеждовните Капки идеално 
пасват на 0Чти be ішпе текстури и 
анимации. Високата айлност на окодната \ 
среда чудесно се “Срабрупва” с добрия apm 
на героите и призрацитТе. Нзьк за Многото 
усилия, които явно са хвърлени не само тук, а 
и по отношение на"зВу 8. 

Ghosthupter е една от иё@ ТӨ; 

Който прахосват,гдлемия си поглендйалятук и 
там, но най-вече В Зеймплея. Погледни ни може 
пък ga ти се понрави; 


се пробута недоизпипано заглавие. 
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Заглавие, В чийто геймплей 
У REVIEW 149 


се срещат е. енти на 
survival horror, téalth 
action и на adventure. Kakma 
обиКноВено се получава В 
такива случаи, резултатът 
от този експеримент не 
ВдъхвВа особено доверие 


РС: 

Alone іп the Dark - Infogrames 1993 SH* | 
Alone іп the Dark 2 - Infogrames 1994 SH | 
Alone in the Dark 3 - Infogrames 1995 SH 
Resident Evil - Capcom 1997 SH 
Resident Evil - Capcom 1999 SH 
Nocturme 1999 - Capcom SH Сааб 
Dino Crisis 2000 - Capcom SCI-FI SH 
Resident Evil 3: Nemesis - Capcom 2000 SH 


_ Blair Witch Trilogy - 6.0.0 2000 SH no филмов лиценз 


Martian Gothic - TakeTwo 2001 SCI-FI SH 
Alone in the Dark 4 - Infogrames 2001 SH 

Evil Dead - THQ 2001 SH по филмов лиценз 
Silent Hill 2 - Konami 2002 психологически SH 


The Thing - Vivendi 2002 SH по филмов лиценз | 


НИЗ - Konami 2003 психологически SH 


i 
ќи 
Atari 2600: је 


Haunted House - Atari 1981 SH А 

SNES: 

Clock Tower - Capcom 1995 SH 

GameBoy Color: 

Resident Evil Gaiden - Capcom 2001 SH ч 
Sega Saturn: =e 


Alone in the Dark 2 - Infogrames 1996 SH 
Resident Evil - Capcom 1997 SH 
Deep Fear - Sega 1998 SH 


PSone: 

Alone in the Dark 2 - Infogrames 1996 SH 
Resident Evil - Capcom 1996 SH 

Clock Tower - Capcom 1997 психологически SH 
Overblood - ҒА 1997 SCI-FI SH 

Parasite Eve - Square Soft 1998 RPG SH 

Resident Evil 2 - Capcom 1998 SH 

Dino Crisis - Capcom 1999 SH 

Resident Evil 3: Nemesis - Capcom 1999 SH 
Silent Hill - Konami 1999 психологически SH 
Countdown: Vampires - Badai 2000 SH Ж 
Fear Effect - Eidos 2000 екшьн SH Г 
Gallerians - Crave 2000 SCI-FI SH 

Parasite Eve 2 - Square Soft 2000 RPG SH 

Alone in the Dark 4 - Infogrames 2001 SH 

Martian Gothic - Take Two 2001 SCI-FI SH 

Evil Dead - THQ 2001 по филмов лиценз SH 

Fear Effect 2 - Eidos 2001 екшън SH 


Nintendo 64: 
Resident Evil 2 - Capcom 1999 SH 


Dreamcast: 

Blue Stinger - Climax 1999 екшън SH 

Carrier - Jaleco 2000 SCI-FI SH 

The Ring: Теггог 5 Realm - Infogrames 2000 SH по филмов лиценз 
Resident Evil 2 - Capcom 2000 SH 

Resident Evil 3: Nemesis - Capcom 2000 SH 
Resident Evil: Code Veronica - Capcom 2000 SH 
Dino Crisis - Capcom 2000 SCI-FI SH 

D2 - Warp 2000 5Н-психологически 

ШБтеед - Crazy Games/Climax 2001 екшън SH 
Alone in the Dark 4 - Infogrames 2001 SH 

Evil Dead - THQ 2001 SH no филмов лиценз 


SH* - Survival Horror 


PlayStation 2: 

Resident Evil: Code Veronica X - Capcom 2001 SH 
Silent НИ! 2 - Konami 2001 психологически SH 
Alone in the Dark 4 - Infogrames 2002 SH 

Project Zero - Tecmo 2002 психологически SH 
Extermination - Sony 2001 5Н-5СІ-Ғ! 

The Thing - Konami 2002 SH no филмов лиценз 
Sos Escape - 2002 SH-Puzzle 

Clock Tower 3 - Capcom 2003 психологически SH 
Run Like Hell - Virgin 2003 SCI-FI SH 

Silent Hill 3 - Konami 2003 психологически SH 


GameCube: 
Resident Evil: Remake - Capcom 2002 SH 
Eternal Darkness: Sanity's Requiem = Nintendo 2002 екшън SH 
Resident Evil Zero - Capcom 2003 SH 
Resident Evil 2 - Capcom 2003 SH 
Resident Evil 3: Nemesis - Capcom 2003 SH 
Resident Evil: Code Veronica - Capcom 2003 SH 


Xbox: 

Silent Hill 2 - Konami 2002 психологически SH 
Project Zero - Tecmo 2002 психологически SH 
The Thing - Konami 2002 SH no филмоВ лиценз 
Dino Crisis 3 - Capcom 2003 екшън SH 

Run Like Hell - Virgin 2003 SCI-FI SH 


rt 


НЕ ГІП 
58 1444 (а 


ина Т a 
3 ВИЕ шшш юш шшш шш: 


Е чес 1 то пъто чувам израза "игрите не са като едно време" о честно Казано почти Винаги 
555510 съгласявам с това твърдение. Дали обаче, Когато хората говорят с носталгични 
- _ чуветва за старш игри и Когато се Върнатӣ Към тях отново, йгаравики ги с удоволствие, 
| | + ма НЕ се Кефиг на нещо друго, освен спомените за добрите изживявания? He ни ли Кефит 
ВЕЧНИ аз ИЕ 5 Кадсическите | игри именно защото са по-опростени от съвременните? Ми да направим 
© изгра адената п представа, 1535 2 равнение“ Pong и Virtua Tennis 2, Sensible Soccer и Pro Evolution Soccer 3, Street Fighter 2 
272% це вој а средна игра -cases “и Virtua Fighter 4: Evolution, Super Mario Bros и Super Mario Sunshine, Sonic Тһе Hedgenhog 


5 Системата ТЕТІН 
‚ оценяване Ha NeoGame 


айна 


ви 111111216 mpab Ва да има оценка а u oon Adventure 2 - He ce Aus чувстваме по-добре играейки Pitfall, изразяваща се само 8 
СЕН 0, ние оцениваме % пресКачане на gynku и x8 на Въжеталотколкото да мислим за Всичките 50 оръжия, 
Е SE средните игри със . Всяко с по три ъпгрейда chet & Clank 2? He знам, искаме или не искаме игрите се 
7772727: среден рейтинг, a я развиват, Жанровете се развиват, смесват се, Всичко става по-Комплексно. И 8 това е 
777777. именно 5.0. “4. | бъдещето. 
- ЕЕ ада н 
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9.0 - Forbidden Siren 

8.8 - Beyond Good & Evil 

8.7 - Fatal Frame 2 

8.4 - Arc the Lad: Twilight of the Spirits 
8.2 - Border Down 

8.0 - Sonic Battle 

8.0 - Maximo vs. Army of Zyn 

8.0 - Legacy of Kain: Defiance 

7.9 - І-Міпіа 

7.2 - Secret Weapons Over Normandy 
7.1 - Baldur's Gate: Dark Alliance | 
7.0 - Ghosthunter 

7.0 - Armed & Dangerous 

6.7 - Magatama 

6.5 - FireStarter 

6.4 - SpellForce 

6.2 - Gran Turismo 4: Prologue 

6.0 - Deus Ex: Invisible War 

5.9 - R: Racing Evolution 

5.0 - Flipnic 
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RATCHET & CLANK 2 | |PRO EVO 
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Най-играни игри в редакцията 
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ІФормат: PC (ревю), Xbox ІПпоизводител: Planet Moon Studios | ucas Arts ІЖанр: Action 


“He mu ocmaBa нищо друго, освен да започнеш да се лигабиш и ти.” 
акто сте забелязали, ако сте чели 


| предишните ми ревюта, Винаги преди 
да започна дадена игра се информирам за 
разработчика и Въобще идейния потенциал на 
хората стоящи зад проекта. Taka придобивам 
никаква представа за същността на 
предстоящата гейминг сесия, пъК и попълвам 
общата си Култура. Когато разбрах, че 

зад публикуваната от LucasArts Armed & 
Dangerous стоят Planet Moon Studios, нямаше 
нужда ga ровя повече. Предишната им игра, 
Giants си спечели място сред любимите 

ми игри, с изключително разнообразния си 
геймплей, редуващ главозамайващ екшън, 
състезания със скутери и дори строене на 
бази и събиране на ресурси. АКо се Върнем 
още по-назад, Виждаме че същите типове 

са се подвизаВали В Shiny и са основното 

ядро В групата разработила МОК. Който 

е срещал гореспоменатите дВе игри, 


4 ха 4 X 2 
Ў. и i " ` знае koe е общото между max - хумора. 


Игрите са толкова невероятно откачени, 
-- = че едвам успяваш да поиграеш малко В 
= 7 паузите, Когато не пълниш гащите от 
~ “йыш смях. А гледКа Като огромно чудовище, 
Което Кляка, напъва се и снася яйце, не 
се забравя ниКога. АКо човек притежава 
горната информация, ни най-малКо няма 
да се изненада, че A&D е още по-щура игра. 
Түк Planet Moon дори са си позволили да 
излязат далеч извън рамките на т.нар 
"политическа коректност” и nombnkBam 
догмите и табутата на пуританското 
американско мислене. Лигавщините се 
сипят като летен порой от екрана. Дребен, 
сляп, извънземен шаман целува по устата 
дебел шотландец, а тумба изперкали 
роботи защитават независимостта 
на зеленчуците от гадните 
империалистични фермери. 
Дори понякога простотията 
струи В такива Количества 
и moakoBa продължително, че се 
отегчаваш и започваш да умуваш Hag 
фундаменталния Въпрос, Какво ли са 
пушили авторите на предългичките 
Кът-сцени. АКо можех да се 
gokonam до стимуланта, Който 
са ползвали, Вероятно нямаше да 
се спичам, Като 8 момента, и да 
се чуая kakBo аджеба да измисля, 
ами щяхте да четете списание 
с 80 страници npocmomuu 
> изписани изцяло от мен. То 
биВа бива простотии, но са 
преКалили. Като Казвам, 
че са прекалили, имам 
предвид, че останалото е 
на заден план. 

Геймплея е 
подобен на този 8 Giants и МОК - 
аркаден линеен екшън, Комбиниран 
с шантави оръжия. НО! Ето това 
\\ “но” проваля повечето добри идеи. 
;Еонообразието те хваща В примката 
си ощёслед първите нива. Има три типа 
мисии, Които се Въртят циКлично - шутинг 
от 3-то лице, пак шутинг + спасяване 


зает 


на селяни, защита на замък. При последния 
тип яхваш Кулата на защитната стена и 

с неограничени муниции на Картечарката 

и ракетомета трябва да спреш инвазията 

на Кралските Войски. И трите muna са 
забавни докато не се повторят по три пъти 
ине станат досадни. ОсВен тоба прехода 
между Кът-сцени и геймплей нещо не ми 

се Връзва. Гледаш, после пукаш из някакво 
ново, после пак гледаш. Не ти остава нищо 
друго, освен да започнеш да се лигавиш и ти. 
По няКое Време започва да не ти дреме за 
обЖектиВите и гледаш да изпробваш Колкото 
се може повече от Куку-ажаджите. СКъсал 
съм се аа се хиля, Когато реших да пробвам 
странно изглеждаща бомба и изведнъж света 
се обърна наопаки, нашите хора се хванаха за 
специално подготВените за случая дръжки, 

а ВсичКи останали изпопадаха от еКрана. 
Като се оборудвах с шарк-гъна си разигравах 
съвсем реалистични сцени от "Челюсти". 
Т.нар. орьЖие изстрелва абсурдно огромна 
акула, Която незнайно Как плува под почвата 
и схрусква Всичко по пътя си, създавайки 
паника В редиците на Врага. А Врага се 
паниКьосва от почти Всичко. Прословутата 
отбрана Кралска армия има умстВения 
потенциал на стадо овце и реагира почти 

по същия начин. Идват на огромни тълпи, 

но и се разбягват при най-малкия знак за 
опасност. ЖалКо, че портатибните черни 
дупки са рядкост, Защото е страшно гот да 
изсмучеш гадовете В бездната на това малко 
чудо на оръжейната техника. Другото доста 
забавно нещо е Вградената физика Havok 2, 
модифицирана за нуждите на забавлението. 
Обектите задвижвани от нея са едва няколко 
Вида - гърмящите Варели и тълпите Войници. 
При мисии тий обсада, армиите нападат 

на талази и ако изстреляш ракета 8 най- 
гъстата набалица, Всички се разхвърчат на 
различни посоки и наблюдаваш Как някои от 


тях прелитат километър за да се строполят 
8 Краката ти. Същия ефект се постига и с 
по-мощните оръжия (като онзи 

много приятен самонасочващ 
се ракетомет прихващащ по 
две цели едновременно) В 
другите мисии. Та ето това 
е геймплея на АКО. За 
продължителността, 
която предлага (на 
мен ми трябваше 
един ден за 
да я мина на 
нормална 
трудност), 
насит- 
еността с 
приятни 
моменти е 
завидна. 
Остава да 
сподели 
HAKOAKO 
ауми за 
Визията 

и звука. 
Бандата на 
“Лъвските 
сърца" са не 
много богати на 
полигони момъци, 
обикалящи из някак 
стерилни нива. 
Играта си има 
ВсичКи модерни 
ефекти и шашми 
по Водните 
повърхности, 
отблясъците и 
т.н. но оставя 
Впечатление, че 
си попаднал 


8 един от онези холивудски филми от 50- 
те, снимани В огромни халета с рисувани 
декори. Бандата е озвучена перфеКтно. 
Джоунси е къртица, говореща с убийствен 
шотланаски диалект, а робота КЮ има 
маниерите на стар лондончанин, като за 
достоверност Винаги мъКне със себе си 
очукана чаша за чай. Често те напушва смях 
при диалозите именно заради езика, Който 
се ползва. Героите ръсят простотии 
и нецензурни думи В стила и езика 
на филми Като "Гепи" и “Две димящи 
дула”. За музика В момента не мога 
да се сетя дали Въобще имаше, а 
играта отдавна напусна хара диска 
ми заради чудовищния обем, Който 
заемаше. Дистрибуцията на 98е 
СО за оКоло един час инсталация 
се разпростира на 4,5 СВ и не 
ми се исКа да преминавам пак 
през цялата тази процедура, 
за да проверя аджеба имаше ли 
музика. Може и да е имало, но 
какво от тоба. Тази игра ще 
забравя много бързо и ще чакам 
да Видя следващите приключения 
на Делфи и приятели 8 Giants 
за Хрох, Която се планира аа е 
нова игра от поредицата и е “ьндьр 
диволпмънт" В студията Ha Planet Moon. 


Влади Юлиано8 


от десет 
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ІФормат: PC (ревю), PS2, Xbox, GC Производител: UBISOFT Издател: UBISOFT ІЖанр: Action Adventure 


pegu няКолКо броя, 8 специално 

Р52 ревю, моя сКьп приятел Иво- 
хубавеца определи ВС&Е Като една om 
най-посредствените игри на изминалата 
година. ЕдинстВен той обаче, големеца В 
средите геймърски, имаше едновременно 
шанса и нещастието да постави ръчички над 
предостаВено ни от Ubi Soft, уж завършено 
ревю Копие на френското отроче - факт, 
Който се оказа достатъчен за тоба, играта 
да получи от него странната ниска оценка. 
В няКолКо реда той почти убеди ВсичКи, 
че ВСЕ не струва и трябва да се обърне 
повече Внимание на новия Prince of Persia. 
Последиците... 

Късен, gekemBpuiicku следобед. В 
редакцията на списанието цари типична 
мъртвешКа тишина, породена от поредния 
нервен изблик на господар Нвашев. Телефонът 
звъни - Не! - по точно се Взривява В звуци, 
идващи сякаш от отвъдното. Стреснато 
Вдигам бялата слушка на скъпо струващия 
“Panasonic” да разбера Кой пьк толкова няма 
търпение да говори с мен. 


- Тумба, Как си! - познат глас. Май беше 
на главния редактор. 

- Добре съм, радвам се на Живота. - 
стреснато отговарям аз. 

- Честито, поемаш работата над ВС&Е 
за РС. Иво е Влюбен и не исКа да се захваща с 
нея. Така че ти си! 

- А не, не оная със зелените устни, тя 
е тъпа - почти изкрещях в58 Вече тихата 
слушалка - ама аз нали друго.. няма пък да се 
занимавам! - тишина, мъка, откровение - Пак 
на мен кофти игра, Иване! 

- Ха-Ха, На ти сега! - пъК се изряза Х.Я. 

След Като преодолих факта, че 

глабният ме действа по този професионален 
начин, след Като преКарах близо пет 
невероятни часа над ВСЕ, след Като 
си поговорих с ИВо-хубавеца, след Като 
разбрах Как се Влиза В пустия му завод за 
разфасоване... стигнах до следния извод: ако 
Към Калпавата Версия, Която КоралсКи имаше 
нещастието да пробва и оцени, прибавим 
моята Селска Простотия и Информационна 
Задръстеност, остава много малКо до 


създаването на погрешно Впечатление у 
читателя. На Крачка бяхме да Ви лишим от 
Възможността да прочетете за може би 
най-забавния, оригинален и професионално 
изработен, Компютърен гейм-продуКт през 
изминалата година... МалКо остана аа се 
подведем по Каноните Христови и да решим, 
че Видиш ли, на Компютър Конзолният 
тертип игри не са Вървежни. 

- Н не ме ядосвай, какво пък толкова 
има В тази игра? - попита Х.Я. 

Ами.. Екшън - има; Смислена 
история - има; Разнообразие - най-Вече; 
УпраВляеми превозни средства - е не, само 
многофунКционална лодка; Политика - 
gokoakomo едно говорещо прасе може да е 
пълноправен гласоподавател, да има; Графика 
- питай очния ми лекар; Стил - е, френска 
е Все пак; Еип елемент - Защо мислиш я 
зачислиха на мен; Озвучаване - не знам, 
глухоням съм. 

Beyond Good & Емі! е екшън- 
приключенска игра със състезателни и 
“stealth” елементи, със сюжет, Въртящ се 


около мащабна извънземна, Военна офанзива 
на планетата Хилис. Поемате ролята на 
симпатичната зеленоока Джейд и нейния 
чичо, прасето Пейдж, Които до този момент 
се грижат за безаварийното съществуване 
на планетарния морски Фар и неговите 
обитатели. В един слънчев следобед 
изключително грозните и Военно настроени 
извънземни решават да ударят точно Вашия 
настоящ дом и да лишат Хилис от морска 
навигация. Както се Казва В makuBa случаи 

- не случват на противник. Следва екшън 
схватка под Ваше давление, представляваща 
непрекъснато помпене с мишката, при Което 
Джейд с една Върбова пръчка и уникални 
акробатични изпълнения, начупва главите 

на натрапниците и спасява обитателите на 
острова. Вашите герои печелят битката, 
но най-Вече печелят симпатиите на цялата 
общестВеност и по този начин успяват да 
стабилизират финансовото си положение. 
Така че, искате не исКате, лека полека се 
оказвате Въвлечени В свят на невероятни 
приключения и герои, развиващи се на 


странни места, Фе 

при странни 

обстоятелства, че даже 

и по вода. Вашите, Джейд 

и Пейдж, ще попаднат Във 

Вихъра на политически интриги, 

подземни организации, фалшива 
пропаганда, морсКи състезания, чудновати 
протибници и Купища загадки за разрешаване. 
И всичко това В един симпатичен и 
неповторим сВят.. 

- Е да, ама не е толкова Красива! - Каза 
Кой друг, осбен Х.Я. 

По принцип спора за графичните 
способности, КаКто на самите платформи, 
maka и на самите създатели и за това Кой 
е по-по-най си е отКолешен и ще си остане 
Вечен. Графично ВС&Е изглежда невероятно. 
И Колкото и ga си kpu8am душата и да He 
им се иска на определени индивиди да си го 
признаят, това е една от най-стилните и 
мераклийски направени игри за компютър, 
излезли през изминалата година. Оригинален 
сВят, изпълнен със своя атмосфера, 
обитатели, шарен, богат на цветове и Haŭ- 
Важното приятен за окото. Към тоба като 
прибавим удобния интерфейс и начин на игра, 
нещата придобиват положителни измерения 
и многочасово отношение Към продукта. А 
за звука... 

- Ти нали беше глухоням, бе!. - X.A. 

Е, уважаеми читатели, още не съм 
я докарал до там, макар горе изрично да го 
Вметнах. Истината за онова определение 
с липсата на звукови Възприятия, се крие 8 
озвучаването на ВС&Е. То така ме плени, че 
за малко да загубя Връзка с реалния свят. То 
не бяха говорещи прасета, надъхващи музики, 


холивудски диалози, 
глъч от многолюден 
град и много други 
пипнати, Живи 
звуци, с цел да Ви 
затборят 8 Къщи за 
неопределено Време. 
Дори и тишината В 
играта ме замая.. 
- А “stealth” 
елемента, нещо май бъркаш за него!?!.. - X.A. 

Един специфичен момент от 
оригиналния иначе геймплей, страшно ми 
допадна. Аз го наричам - промъКВването. 
Начина по Който е прикрепено Към иначе 
улеснения метод на игра и съспенса, Който 
се постига чрез него е много приятен и 
хипнотизиращ. Много често ще Ви се налага, 
да премахвате противници В затворени 
помещения и то по начин, по Който да не 
алармирате други такива В съседните или 
пък да задействате никакво устройство 
току зад гърба на нищо неподозиращия му 
пазач. Или... 

- Виж Какво, я приключвай Вече, че ме 
изнерВяш. - X.A. 

За да не изпадам В излишни 
умозаключения и за да не отегчавам, ще 
завърша с няКолКо прости думи. Beyond Good 
8 Емі! е отчасти събитие 8 Компютърните 
игри и по своему еволюция на Класическите 
неангажиращи такива. Отговорът на Въпроса 
за това, дали бихте седнали да играете 
подобно нещо, се Крие В самите Вас и зависи 
от степента на съществуващата или 
остатъчна у Вас gemcka фантазия и любов 
Към приказките. Любов Към симпатични герои 
и техните приключения, богат, Жи8 макар 
и странен свят, магнетична атмосфера и 
Възможност за проява на измислен, но сладък 
героизъм. КолКото и странно да Ви звучи, 
само фаКта, че не е много дълга и с по-голяма 
дълбочина, оставя ВС Е няколко места назад 
8 Класацията за най-добра игра за компютър 
през 2003 година. 


Дамян Михов 


f~ 


от десет 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 4 


ІФормат: РС (ревю), PS2, Xbox Производител: Crystal Dynamics Издател: EIDOS ІЖанр: Action Adventure 


Атмосферата и музиката са се запазили, Като присъствието на Кейн като игрови персонаж | 


задълбочава още повече Влиянието на Носгот над крехкото Ви съзнание докато играете. 


| Ветът на мъртвите е самотно място. 
Там времето не съществува. Само 
Вечната агония В механизмите на Колелото 
на Съдбата е от значение. Аз съм роден 8 
този свят. И да е имало предишен Живот 
Вече почти не го помня. Само откъслечни 
Картини Като малки парченца от Кошмар са 
останали да Витаят нейде. там. Трябваше ли 
да се боря за тях или да се оставя В лапите 
на онова ужасно същество претендиращо, 
че е мой създател и Ковач на Всички съдби 
8 Носгот. Изчадието Вплело В измамната 
си примка вампири, хора и хилдени с 
единствената цел да смуче Живителни сили 
ида се разпростира във Всички пластове на 
Времето и пространството Като огромен 
мес октопод. Аз бях негова: послушна марионетка, 
инструмент за изпълняване на пькления му 
план. фалшиво предсКазания месия, Който 
всъщност разрушава. Бях перфектното 
оръжие. Винаги съм бил това и ще 
бъда това, 8ь8 Всички цикли и 
разклонения на съдбата си. Рано или 
Късно моментът щеше да настъпи 
за да затворя поредния циКъл, превръщайки 
се отново 8 соул рийвър. Никой, дори и Кейн, 
не можеше да обърне историята, защото 
сливането ми с меча е най-естестВеното 
нещо 8 Носгот. Постулатьт; Върху Който 
се гради цялото съществуване на света. 
Единствения неразрушим закон. 


“Свободната Воля е илюзия” - бе 
Казал Кейн, преди да изчезне В хронопласта и 
да приведе 8 действие една от най-хитрите 


Конспирации В игра. УниКалното създаване 

на Разиел го освобождава от диаболичния 
циКъл на Древния. Освобождаване, Което 

е Внимателно Калкулирано и следено. 
Статистическата грешка, Която ще помогне 
на циКъла да се завърти още Веднъж. Нещо 
Като Нео за Матрицата. 38учи логично да 

се опитваш да манипулираш единстбения 

със свободна Воля след Като не можеш 

да промениш действията на тези с 
предопределена съдба. Разиел се превръща 8 
единстВената фигура на шахматната дъска, 
Която основните играчи умело преместват. 
От тук идва и парадокса и трагизма 8 образа 
му. ОпитВайки се да налага собствената 1 
си Воля, той неминуемо прави поредния 
ход на някой от играчите бивайКи Винаги 
манипулиран и лъган. 

Горните разсъждения бяха 
малка подсказка за събитията развиващи 
се 8 Defiance. КаКто Винаги историята 
не Ви се поднася на готово, а ще трябва 
да разсъждавате над случките и да ги ! 
анализирате. Дано съм побутнал В правилна ! 
посока: разсьжденията Ви. Историята | 
наистина е достоен наследник на достойна 
серия, макар да не личи на пръв поглед. 
КолКото до останалите елементи от 
играта, ще направя сравнение със $82, 
защото се явяВа директен неин наследник. 
Атмосферата и музиКата са се запазили, 
Като присъствието на Кейн Като игрови 
персонаж задълбочава още повече Влиянието 
на Носгот над kpexkomo Ви съзнание докато 
играете. Огромното ми разочарование е по 
отношение на загадките, Които... липсват, за 
съжаление. Добрите пъзели бяха неразделна 
част от SR серията, но myk те са заменени с ! 
uspogcku джъмп-пъзели, което Комбинирано 
с неадекватната на моменти Камера, може | 
да те наКара да псубаш Като хамалин и ga | 
чупиш kaaBuamypu. Добре, че тези сцени са | 
pagkocm. В побечето случаи се лутате из | 
лабиринтообразни нива В търсене на Ключ, | 
с Който ще продължите нататък или пък | 
се биете. Bumkume, ех битКите: Новата | 
система за бой е невероятно направена. | 
Друго си е да трошиш сарафани Във Всички | 
Възможни позиции по Въздух и земя и да 
ги размяташ Като парцалени кукли. Боя | 
Внушава мощ. ЦВилех от кеф Като направих - 
за първи път пространственото комбо (Кейн ! 
8 мъглива форма атакува със свръхзвукова. |! 
скорост Всички на екрана) или Въртележката. |! 
на Разиел. Общо Взето, Defiance е добро | 
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попълнение Към Великата сага и си заслужава 
изиграването. 


Влади Юлианов 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 
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| арсот са на път отново: да оберат Комботата за прекалено лесни за изпълнение, 
оВациите на Всички наблюдатели на но Във втората половина на играта точно 

електронната развлекателна индустрии. тази нарочно целена интуитивност на 

Този път на техния точен мерник са Кацнали Контрола ти спасява боксерките. Като 

феновете на забавните платформъри стана дума за боксерКи, отново се 

и откровените hack'n’slash заглавия. сещам за готините препратки Към 

Японците за Втори пореден nbm избиват Сһов15 п СоБИпз. Maximo може ga 

рибата, използвайки оригиналната Вдигне до четири нива на своята 


Концепция на легендарната геймКа от 1985 броня, Колто, след 
година Ghosts’n'Goblins: комичен фентъзи Като претърпи 
рицар трепе комични ужасяВащи твари няКолКо удара ce 
и страховити босове и събира апетитни “omalocnBa” по 
бонуси 8 опит да стане поредния спасител малко. ЗаКъса ли 


на света. След хитоВата Махіто игра рицарят 
“kankomuume” отново си налегнаха парцалите 
и В началото на тази година ни зарадваха с 
ново приключение на чаровника Maximo, който 
пак се понася срещу Злото. 

Maximo vs Тһе Агту.оҒ?іп е умело 
направена и невероятно забавна кръстоска 
между платформено јитр'п'тип и Класическо 
hack’n'slash приключение. Везните се наКланят 
8 полза на млатенето, но точно Когато 
започва ga mu писва от непрекъснатото 
избиване на нахалните Врагове, играта 
преминава В типичен “скок-подскок“. В Какво 
се забъркВа Махіто този път? Смелият рицар 
търси под Камънье и дървье своето гадже 
Sophia, Когато cmaBa свидетел на подло 
нападение на едно село от роботи, захранвани 
с души. Подпомаган от приятелчето cu Grim 
Reaper (да, същия), a.k.a. Grimm, Maximo се 
заема ga изтрепе pobomume, koumo може и ga 
20 omBegam go местонахождението Ha Sophia. 

Контролът Върху.действията 
на опасния рицар е пределно интуитивен, 

а Комбинациите от удари се правят с 
помощта на аналога и основните бутони 
на джойстика. Някой може да сметне 


и 


докрай - остава по фьнките си боксерки. 

В играта героят има на разположение два 

вида мечове и два вида чукове, Както и 

своя щит. От скрити съкровища, Както 

и от сразени противници Maximo трупа 

злато и бонуси на бронята. За по-голям 

Кеф на геймърите рицарят разполага и със 

специални удари, Които изискват енергия 

от специален показател. При напьлбането 
докрай на друго специално правоъгълниче, 


- за кратко време пичът се превръща 8 


хипер-мощния си приятел бгітт. Сарсот 
са добавили Възможността да спасяваш 
изпаднали 8 беда селяндури, Които mu дабат 
допълнителни благинки, а от някои от тях 
можеш да си закупуваш зорабе, броня, 
power-up-u или... боксерки. Нивото на 
трудност е леко занижено спрямо 
сВръх-трудната първа игра. 

ГеймКата изглежда 

добре, а графиКата е Като 
анимационно филмче, същото се 
отнася и за дизайна на героите 
и изчадията. Музиката е лека и 
приятна, поняКога героична. 

Maximo Vs Тһе Army of Zin e 
страшно забавно заглавие, може би няма 
геймър, Който поне малко да He се накефи 
на геймплея, Който то предлага. Затоба 
и го препоръчвам на Всички! 


Боян Боянов 


от десет 
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Міп)а-арсенальт от умения е изключително разнообразен: пичът прави а8ойни ckokoBe, 
kamepu се по стени, бяга странично по тях, пльзга се по парапети Като чичо ти Hawk и т.н. 


е съм заклет “намковец“, но без 

kanka Колебание nocmaBam Namco 8 
престижния Клуб на най-големите фирми 
8 бранша, редом go Capcom, Konami и Sega. 
Обшото при тези разблекателни гиганти 
е умението им да попълват Колекциите 
и на трите Конзоли от ново поколение с 
Качествени заглавия от различни жанрове. 
Което си го могат пичовете - могат си го! 
Новото доказателство за Величието на 
Namco е платформеното забавление |-Мица. 
Играта, маКар да не е някакво фундаментално 
постижение на "намковсКия" гений, е 
достатъчно здрава, че да развесели и най- 
мрачния малолетник с джойстик В ръката. 
Дори и дъртак може да се накефи на I-Ninja, 
стига да притежава солидна доза чувство за 
хумор. 

Заглавието на Матсо е В типичен 

“Джеки Чан" стил: Изтокът среща Запада 
сред фойерверки от забавен екшън и комичен 
manga стил. Нашият човек гордо носи името 
Ninja ч е изографисан Като Класическо 
“чиби” солидна, Кръгла кратуна Върху тяло 
с комедийно малки пропорции. Историята не 
остава по-назад: малкият пич се прокрадва и 
ликвидира един дракон, Който изплЮва един 
Виолетов rage stone (камък на яростта). 
Неговият Sensei е освободен, но не за дълго 
- Ninja-ma му търкулва главата. Сенсеят се 
завръща Като дух, който дава акъл на своя 
ученик Как да намери останалите енергийни 


- 
ПРОМА 


голяма: |-Мица се минава за десетина часа. 


Кристали. Оттук-нататък си ти! 

Мица-арсеналът от умения е 
изключително разнообразен: пичът прави 
двойни ckokoBe, Катери се по стени, бяга 
странично по тях, плъзга. се по парапети 
Като чичо mu Нам/К-и т.н. Нинажата изпълнява 
и забележителни Комбинации от удари, 

Като най-много ме изкефи разполовиването 
на Враговете. Малкият хитрец се развива 
доста хитро - като отключи нов свят 

(Всеки от по наколко локации), той получава 
шарен пояс (Карате пояс?), Който му Вдига 
силата и енергията. Ако мислиш, че няКъде си 
пропуснал някакъв корав бонус, можеш да се 
Връщаш Към съответното ниво колкото си 
исКаш. За Колоритността на Мица В голяма 
степен допринасят и живописните Врагове, 
изтипосани В същия комичен “японско- 
западен“ стил. Безспорно лидерите В тази 
симфония на Веселието са босовете. Тези 
бабанКи са тотално инспирирани не от апіте- 
тата: галаКктически рицари, страшни пичаги, 
сякаш довлечени om Dragon Ва! 7, 
роботизирана рибка и какво ли 
оше не... 

І-Міпіа притежава още един голям 
плюс: разкошните мини-игри, ВдъхноВвени от 
Zelda-nopeguuama. Няма да обяснявам Колко 
са велики, но имай предвид, че от Времето на 
Crash Bash не съм се Кефил толкова. Иначе 
продължителността на самата игра не е 


Графиката навива спомени 
3a Nintendo 64, но не защото е рьбеста, 
а защото е хлапашКа радост: приятно 
ЗВ и пъстър, макар и леко постен свят. 
Фреймрейтът е стабилен. Музиката не е 
нещо особено, но играта поддържа Dolby 
Digital Pro Logic Il. 

И така, Въпреки че I-Ninja се цели 
8 аудиторията на малките сополанКовци, 
техните по-големи батКовци и сестри също 
могат да утрепят два-три дни със забавния 
платформър на Матсо. 


Боян Бояно8 


от десет 


"| 003 година си отиде, но не и без да 


предложи на геймьрите оше две 


1 ролеви изкушения В своя декемврийски Край. И 
| докато за Final Fantasy Х-2 се изписаха Купища 
| хвалби, Arc the Lad: Twilight of the Spirits 


остана 8страни от медийните nykomeBuuu. 
Поредицата Arc the Lad (kakmo и Dragon Quest) 


‚ са основните конкуренти на ЕЕ заглавията В 


Япония и там се продават по няКолКо милиона 


‚ Копия от почти ВсяКа игра от серията. 


ИзВън тази баш-геймърска държава Arc the 
Гад-игрите не са чак толкова популярни. 
Така се получи и с последната геймКа от 


" серията, Която, Въпреки несъмнените си 


достойнства, едва ли ще се доближи по 
продажби до ролевите изкушения на Square- 
Enix, Suikoden игрите на Konami и Xenosaga 
Ha Namco. Тази липса Ha популярност няма 


| да попречи Ha Върлите фенове Ha Жанра да 


Врътнат с Кеф Arc the Lad, а и a3 ще HanpaBa 
Всичко Възможно В следващите редове ga 
те убедя, че си струва да отделиш около 40 
часа от твоя напрегнат геймърски живот за 
тази геймка. Макар и да не е сред Върховните 
постижения на Жанра, Arc the Lad е една 
прилично добра ролеВКа. 

В началото на играта се съмнявам 
някой да остане Възхитен от ставащото 
на екрана. Arc the Lad започва Като едно 
средняшКо ролево заглавие - неоригиналният 
главен герой Kharg тренира В един не 
особено КрасиВ град и се заканва да стане 
главен зацитник на своите Като наритва 
периодично злите изчадия. Историята В 
началото е банална - имало един Зъл Небесен 
Владетел (Evil Divine Ruler), Който на два 
пъти бил ликвидиран от сВръх-мощни герои. 
Последната патаклама обаче разделила 


съществуващия сВят на две: В едната 
половина ЖиВеят хората, а В другата - 
приличащите на демони същества Deimos. 

Те се прецакват Взаимно, Като Воюват 
помежду си за находищата om spirit stones, 
Които Камънаци са главен източник на 
енергия. Тази първоначално стандартна 
история за щастие преминава В една 
прекрасна приказка за Войната, за нейното 
Въздействие Върху съзнанията и чувствата 
на героите и за това, koako КрехКо е Всяко 
едно Взаимоотношение В Кофти Времена. 
Самите герои, чиито образи на пръв поглед не 
Вдъхват особено доверие, Влизат помежду си 
8 отношения, Кошто напомнят за Красивата 
Вселена от чувства и емоции, задвижила 
основната сюжетна нишка В чудовищно 
добрата ролевка-5шкодеп |. 

Събитията В играта се развиват 
няколко стотин години след събитията от 
Arc the Lad Ill, moecm, не очакВай-да играеш 
с Arc или с някой от другите персонажи. 
Отборът от герои е напълно HOB, а 
геймплеят се разгръща доста интересно: 
ту играеш с Kharg и неговото обкръжение, 
ту с неговия брат (който е Deimos) Darc 
и неговите хора, пардон - демони. Още по- 
интересно е решението на разработчиците 
за провеждането Ha битКите. Подобно 
Ha Suikoden Ill главният герой се фръцка 
по Карта на света, Където са отбелязани 
дестинациите, Които може да посети. На 
повечето места го очакВа битка, но не 
random мелета, а КласичесКи noxogoB бой до 
пълното унищожение на вражеската група, 
съвсем В духа на японските походови ролеви 
стратегии. ЯКото е, че можеш да Влизаш и 8 
странични битки (бил си се по път за някьде, 


после ако решиш, 
можеш да наминеш 
пак и отново да 

се сбиеш), Които 
да те снабаябат 

с точки опит. 
Героите Вдигат нива 
и трупат нови умения. 

За изпълнението на специално 

умение са ти нужни определен брой spirit 
stones, ako ги нямаш, можеш само да налагаш 
противниците с основната атака или да 
мяташ отвари. Оръжия не се Купуват, а се 
КупуВат ъпгрейди Към max. В Крайна сметка 
геймплеят на Arc Ше Lad е една приятна смес 
между ролева игра и ролева стратегия, Която 
е съвсем по моя ВКус. 

Графиката няма да те очарова 
много - тя просто бива. Специалните ефекти 
обаче са доста Красиви, а дизайнът на 
терените, Където cmaBa налагането, е много 
добър. Дизайнът на героите и чудовищата 
не пращи от оригиналност, но не е и постен. 
Мелодиите В играта са приятни. По Време 
на бой звучи отКроВен поп-рок, Което аз 
го приемам за плЮс. В по-драматичните 
моменти героите се изявяват гласно, а 
озвучаването им е на прилично ниво. 

Агс Ше Гад се доближава 
до лидерите В Жанра, но нейната 
праволинейност, липса на големи 
предизвикателства и дребни грешчици 
пречат да се нареди сред max. Стандартна 
ролева игра, но с добре измайсторена 
бойна система, препо-ръчвам я на һагасоге 
феновете - me единствено ще я оценят по 
достойнство. 


Боян Боянов 


ее лесно да си отдел, производител 

на игри, част от няКой гигант 
8 електронно-развлекателния бранш, 
Който обаче трудно се нагажда Към бързо 
меняшите се условия на пазара. Но nog 
Клавиатурите и перата на пичовете от 
тотално закъсалото и понастоящем - 
закрито Black Isle Studios излязоха Велики 
заглавия, Които дори няма нужда да 
споменавам. Един от последните напъни 
на тези наистина славни гейм-дизайнери е 
Baldur's Gate: Dark Alliance 2, Която Все пак 
облажи жадувашите за Класна hack’n'slash 
игра притежатели на Р52. 

Подобно на своята 
предшестВеничКа, BG:DA2 притежава съвсем 
различен геймплей от Компютърната 
поредица Baldur's Gate. От решаващо 
значение е твоята бърза реакция с ожойпада, 
остротата на Вълшебния меч 8 рьката и 
магическата сила на словата от устата. ВС: 
DA2 е типично ролево ПасК п Зазй заглавие 
- фрьцкаш се из подземия и приказни 
местности и надуваш шушоните на 
Злото, от първото най-безобидно изчадие 
до послеания, най-страшен и опасен бос. 
Историята отново се-разгрыца В познатия 
ти епично-героичен стил от първата 
игра, а центърът на събитията отново е 
КултоВият фентъзи град Baldur's Gate. Напред 
Към героите! 

В BG:DA2 имаш на разположение 
петима различни героични люде: ВарВарин, 
монах, магьосник, ажуажара и warrior-priestess. 
Варваринът Dorn Redbear Коли и беси наред 8 
близък бой, елфическият маг Ysuran Auondril 
мачка с магии от разстояние (Включително 
за призоваване: например скелет, Който ce 
пръкВа от нищото и носи на бой Вместо 
героя), монахът Vhaidra Uoswiir и priestess- 
Ката Allessia Faithhammer имат Комбинирани 
магично-бойни умения, а джудЖето Вогадог 
Goldhand пуца с лъК. Като цяло, геймплеят е 
този от ВС:ОА с няколКо подобрения и още 
повече от същото: повече нива за Вдигане, 
по-разнообразни умения за овладяване, 
повече локации, повече монстъри и горе-долу 
- почти дВойно по-продължителна игра. Най- 
Впечатляващата екстра е Възможността 
сам да правиш пособия за трупясване и 
доспехи (creation system). С помощта на 
броня или оръжие и една-две руни можеш 
да създадеш чудеса. Можеш и да разглобиш 
Вече направени предмети, ako изпитВаш 
неутолимо любопитство да разбереш 
от Какво са скальпени. Малко минусче е 
праболинейността на играта, но подобно на 
предишното заглавие, тя се Компенсира от 
здравото млатене, Което непрекъснато ще 
ти ангажира Вниманието и няма да те оставя 
да скучаеш... 

Графиката е похвална, ефектите 
от заКлинанията са супер, същото се 
отнася и за локациите, Кошто ще посетиш. 
Относително лошо Впечатление прави 
фиКсираната на моменти Камера, но това 
не се отразява на Качеството на геймплея. 
Музиката е подходящата за този mun 
заглавия - хем е ВеличестВено-героична, хем 


не се HampanBa много. Звуковите ефекти 
също са на прилично ниво. И тук, Както 

8 първата Оагк АШапсе, предсмьртните 
Крясъци и Вопли на враговете са наслада за 
ушите. 

Black Isle Studios не ce nocpamuxa 
дори преди последния си час. Нека um отдадем 
заслуженото и да ce гмурнем В приказния 
свят на Baldur's Gate: Dark Alliance 2. Пък 
аКо някой след Време се сети да продължи 
поредицата, толкова по-добре! 


Боян Боянов 


от десет 
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повече 
все повече И 
хората, НО ии опитите да 


ворим 
агандата и заблудите: a Юи Какво се намира между 


от ИЗВ ънзем! 


я 
р паднат чествота, прот те конспираци! 
и ЕН жемді Боренки се С ПОАТИСНА А Дж азпле 

от TAX би! 

бъде убита, 
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ІФормат: Xbox (ревю), PC Производител: lon Storm |Издате 08 ІЖанр: RPG 


Имате поставена задача, решението зависи само от Bac. 
Свободата на действие е уникална. 


диросот: 


eus Ex: Invisible War e продължение на 

една от най-добрите игри на 2000 
година. ОсВен униКалната смесица от 
Кибер-пънк атмосфера, ЕР$ и ВРС, това 
Което направи първия Deus Ех уникален, 
беше пълната свобода да избираш как 
точно да се предвижВаш напред 8 играта. 
Дали ще бъдеш тих и невидим или ще 
извадиш базуКата и ще Косиш наред Като 
Комбайн, зависеше само от играча. За 
щастие; повечето хубави неща 
от първата игра ги има 4 
и В продължението, но за а Л» 
съжаление обаче, не Всичко 
е изпипано Както трябва. 

Действието 

се развива през 
2072, 20 години 
след събитията 


терористичен атентат 
срещу АКадемия 
Тарсус, Кьдето се 
обучаВа на шпионаж, 
бойни изкуства и 
бораВене с орьЖия. След 
евакуацията е изпратен 
8 Сиатълския Клон на 
Тарсус, но Както сами ще 
Видите, там също нее 8 
безопасност. АлеКс попада 
8 средата на Конфликт 
между няколко Враждуващи 
фракции, Които се борят да 
наложат своето разбиране за 
световен ред след "Големият Срив”. 
На Вас остава избора Коя фракции ще 
изберете и задачата да откриете защо 
\ се Води тази “невидима Воина”. Дотук 


- 
ж” 


Е: 


8 първата добре, но нека сега да погледнем дали 
игра - след lon Storm са оправдали очакванията 
ukoHomuyeckama ни и ako не са, зашо. 

Катастрофа, + Оеиз Ех 2 е правена 
известна Като maka, че да се играе лесно на 
“Големият конзола, и дибелопьрите са 
Сри8”. Поемате се справили много добре 
ролята на - упраблението на играта 


е изКлючително леко и 
дори ми се струва, че се 
играе по-добре отколкото 
на РС. Интерфейсът е лесен 


Алекс Д, Който 

е евакуиран 

от Чикаго след 
доста страховит 


за боравене и повечето от нещата са 
достъпни само с едно натискане на бутон. 
Ако сравняваме с първата част, Където 
се играеше с половината Клавиатура, 
това наистина е голям плюс за играта. Но 
“опростяването” е довело и до няКои не 
дотам хубави последствия. Премахнати са 
уменията на играча и тяхното повишаване, 
Което се отразява доста неприятно на RPG 
елемента. Няма Вече амуниции за различните 
Видове оръжия, а Всички стрелят с един вид, 
Което е малКо досадно В някои моменти. 
Отпаонали са точките на поражение по 
тялото, maka че любителите на “head shot- 
а"ще са разочаровани. Като заговорих за 
оръжия, те също са разочароващо малко 
на брои и разновидност за такъв тип игра. 
Имате Възможност да ги ъпгрейдвате, 
но ползата от това е почти Козметична 
с изключение на мода за безшумно чупене 
на стъКла. Био-модовете също леко 
разочароват - можеш спокойно да минеш 
цялата игра с ъпгрейд само на 2 био-мода. 
Този за хакване на Компютри и този за 
лекуване. Но на чоВек, Който не е играл 
първата игра, тези maaku проблеми няма 
да му направят Впечатление, понеже 
атмосферата е толкова завладяваща, че 
забравяш ВсичКо друго. 

Графично играта е доста добра. 
Използва модификация на енажина Ha Unreal 


Thug: Стоп, man, back off. Why every time ше 
do a job you gotta schitz ап" get us all fired? 


2 и ВсичКо В нея изглежда много доволно. 
Моделите са добре напрабени и реалистични. 
И докато 8 началото на играта ВсичКо е 
малКо стерилно, 8 по-Късните нива има места 
с доста Красиви mekcmypu и обстановка 
Като цяло. Безспорно най-Впечатляващи 
са динамичните сенки и сВетлини. С тяхна 
помощ се постига много добра атмосфера 
8 няКои от нивата, и дори има моменти, 8 
Които приличат на ранните шотове от Ооот 
3.. ВлоЖен е и модерният напоследък физичен 
енджин Havoc, Който предава реалистично 
поведение на предметите и телата. Един 
от малкото проблеми е, че играта не е 
оптимизирана добре и фреймрейта е доста 
нисък. В повечето случаи е около 30 Кадъра 8 
секунда, но на места драстично пада и насича 
доста гадно. Няма моменти, В Които да е 
неиграема, но е доста дразнещо. 

ЗВуковото 
оформление е на ниво - 
музиКата е страхотна, но 
озвучаването на героите 
можеше да бъде по-добро. 

Какво Куца тогава? 
Към минусите мога да спомена 
изнервящото зареждане - тъкмо 
си Влезнал някъде, преминаваш 
през една стая и хоп - чакаш 
loading. Така през цялата 
игра. Друг голям минус 
е и изкуственият 
интелект. Да, В 
първия Deus Ех беше 
направо ужасен, но 
за съжаление и В 
продължението 
напредъКът не 
е много голям. 
Най-големият 
проблем обаче, 
Като че ли 
е продъл- 
Жителността. 
Ако ви са 
тряббали 
30-40 часа да 
минете първата 
игра, то туК само 
за 15 ще Видите 
финалните надписи, 
а това за съжаление е 
фатално малКо. ТъКмо 


играта Ви грабне и Вземе, че сВърши. Досадно, 
много досадно. 

След написаното, сигурно се 
чудите дали Въобще си заслужава да играете 
Deus Ех 2. След толкова песимизъм, нека Ви 

кажа защо трябва да играете тази игра, 
а именно заради нейния най-голям плюс 
- това, че можете да правите Каквото 
си искате. Имате поставена задача, 
решението зависи само от Вас. СВободата 
на действие е уникална. Към Коя 
фракция ще се присъедините, 
Кои заповеди ще изпълните, 
ще убивате наред или ще 
се промъКВате Като Сам 
Фишер - ВсичКо зависи 
единстВено от Вас. 
Можете да минете цялата 
игра без да стреляте 
нито Веднъж, а може и да 
преминете Като Рамбо. 
Ще Ви дам само един 
пример. В една от мисиите 
трябВа да намерите 
пилот. Казват Ви, че 
пилот може да наемете 
от един бар. Дотук добре, 
но самолета на пилота 
е Взет от месния лихвар 
шот Вас зависи Как ще го 
Върнете. Дали ще платите 
на лихВаря, или ще му 
св5ршите никаква 
работа, или 
nbk 


направо 


да го убиете... За мен голямата изненада 
беше, че Въобще не трябваше да наемам 
този пилот, съвсем случайно освободих един 
пленен хеликоптер и неговият пилот ме 
Возеше по Време на цялата игра безплатно. 
Случаи Като този има през цялото Време и 
точно 3amoBa посочвам малкото време игра 
за най-голям минус. 

Ако трябва да обобщя, за мен 
Deus Ех 2 е противоречива игра, от една 
страна имаме интересна история, различни 
завършеци, прекрасна графика, добро 
управление, интерфейс, и перфектен начин 
на игра, но от друга - нисък фреймрейт, лош 
изкустВен интелект, не достатъчно ВРС 
елементи, невзрачни оръжия, незначителни 
био-модове и много Кратко Време за игра. В 
никакъв случай не е перфектната игра, но е 
добро продължение на една почти перфектна 
такава. Ako сте играли първата, то тази е 
задължителна, аКо ли не, може да пробвате 
ида прецените дали Ви харесва. Лично аз съм 
доволен от игата. А Както се говори, DeusEx 
Зена път да стане реалност и ВсичКи ние 
се надяваме, lon Storm да намерят правилния 
баланс този път. 


Любомир Станков 


В КРДЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 
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Xbox (ревю) Производител: Microsoft Game Studios Japan Издател: Microsoft | Жан 


Action 


“за Всеки един противник Важи максимата - 
“Зара8 Като Вол и почти толкова умен”... 


транна работа, преди няколко месеца 

силно Критикувах конзолата на 
Microsoft поради липсата на достатъчно 
Качествен японски материал, независимо 
дали става Въпрос за игри на трети фирми 
производителки, или такива, създадени 
под Крилото на РедмъндсКия гигант, а 
ето, че В момента не само за пореден път 
ще ревюирам японско заглавие, ами се е 
образувала и цяла Върволица от очаквани 
такива (Ninja Gaiden, Phantomn Dust, 
Otogi 2 ит.н.). 

Съзряха разковничето за 
успех на японсКия пазар зеленовъдците 
om Microsoft, съзряха го! По-точно узряха 
- узряха, че японец от Halo, Fable и Doom III 
не се Впечатлява, дай му на малкото човече 
японска митология, японски персонажи, 
японска свежест, с тоба действително ще 
му привлечеш Вниманието. 

Мога да продължа по темата с 
години gem’ се бика, но шамарът зашлевен от 
наближаващият хиляден символ ми подсказва, 
че за пореден път се изявявам повече Като 
дьрбеният философ, многознайкото, Който 
отбира от ВсичКо, а не си гледа работата, 
същността на Която В случая се изразява В 
това, да представи пресният японсКи хит за 
Xbox, Magatama. Просто е, нали? Както и да е... 

Та, 8 Мада{ата го раздабаш млад 
момък, тръгнал да пребори злото с голям меч 
8 ръка... Всъщност, тънката сюжетна нишка 
прокарана В играта е неизвестна дори за мен. 
Продукта Все още не е получил пропуск за 
изява на територии, различни от любимата 
на МО, Япония, и Както Вече се досещаш, 
Версията, Която по "случайност" ни попадна, 
бе изписана на езика на Жълтите човечета. 
Тъй Като Мадатата не разчита на размазваща 
история, то нейното незнание не е голям 
минус, Който да те отКаже от Желанието 
да я преминеш, поне Веднъж. АКо ли не, то ще 
трябВа доста да почакаш за евро премиера. 

Целта на занятието В новия 
продукт на Microsoft, kakmo предполагат 
и екшън заглавията от подобен произход, 

е да раздаваш пердах наляво и надясно с 
Всички Възможни средства предоставени 
от производителите. Признавам си, очаквах 
повече от начинът на водене на тупалките. 


Големият интензитет, характерен за 


6umkume при Otogi или Devil Мау Cry, тук 
просто липсва. Главният персонаж подскача 
Като напълнил гащите, предвижва се бавно, а 
ударите, макар и ефектни на пръв поглед, са 
забавени до полуда. Защо се е получило maka 
U a3 не знам, не ме и интересува. Интересува 
ме само факта, че от Magatama можеше да 
излезе нещо наистина запомнящо се, но В 
този си Вариант, изкусителната графика 

е единственото нещо, с Което играта ще 
Влезе В аналите. Между другото, 8 началото 
бях доста подлъган от Красивото графично 
оформление и относително интересния 
старт на играта, като почти до последно 
таях надежда, че момъКът пред мен ще 
разтбаря Все повече и повече cBoume бойни 
умения. Не би - четири серии и толкоз. 
Изпълнението им също не би доставило Кой 
знае Какъв Кеф за играещия - помпиш бутона 
за удар и правиш първата поредица от удари. 
Удряш Веднъж чрез същия бутон, задържаш 
го малко и след това отново изхабяваш 
понасъбралата ти се силица, натискайки 

до полуда същият този атакуващ бутон и 
maka докрай. Тъпо, нали? Всъщност, излъгах 
- имаш другар, никакво слузесто същество, 
Което В Magatama, доколкото ми позволиха 
японските познания да разбера, се Води 

дух. Този дух има свойството често пъти 
да изненадва противниците на младия 
момък (когато той поиска), нападайки ги 
изневиделица, а КолКото повече го използваш, 
толкова по-бързо се изпълва скала, Която 
достигне ли своят финален стадий, на 


екрана Взима инициативата един от Haŭ- 
Красивите графични ефекти, които някога 

си виждал. Движението се забавя, а Всяка 
една хватка, била тя на главния персонаж или 
противниковият "състезател", се превръща 
8 абсолютно отчетливо движение, Което с 
помощта на красив филтър се превръща 8 
изкуство. За съжаление, тази Картинка се 
получава рядко. 

ИзкустВеният интелект на 
противниците е подобен на този характерен 
за изгладнял до полуда лъв - първосигналната 
система ги е ударила Като с моКър парцал, 
от Което следва, че зървайки те, Всеки един 
от max се BmypBa с рогата напред Към теб, 
независимо от постройКата и релефа на 
терена. Пьрбосигнал от своя страна довежда 
до зациклянето им на няКои места... Общо 
Взето, за Bceku един противник 8 Magatama 
Важи максимата - “Здрав Като Вол и почти 
толкова умен”... 

И ako злорадствените ми слова 
по отношение на геймплея Все още не са 
прекършили Желанието ти да изпробваш 
Magatama, то ето нещо, Което действително 
ще привлече mBoemo Внимание - Визуалната 
обработка. Това е едно от малкото заглавия, 


8 Които ще mu бъде доста трудно да 
различиш, дали на еКрана не се Кипрят CG 
персонажи или makuBa, ренднати 8 реално 
Време. Бая работа е отишла по графичната 
част на Magatama (да не Кажа почти 
цялата) - на прьстите на едната ми ръКа 
се броят ХБох заглавията, Които могат да 
представят толкова прелестна Картина 
без да имат никакви същестВени проблеми 
с Кадрите за секунда, Които са... секунда 
мълчание... 60їрѕ! Ako Все още не можеш да си 
представиш за Какво качество на моделите 
на главните персонажи говори, то погледни 
диска на списанието и разгледай manemume 
на Мадаќата - всички модели Красящи ги, са 
in-game такива... 

Теренът е детайлен (особено 8 
по-късните нива), a mekcmypume Красящи 
околната среда определено са лидер 
90 момента при подобен род заглавия. 
ХудожестВеният похват използван от 
японското майкрософтсКо студио е 
приличен, наподобява малКо този на Otogi, 
макар и по мое лично мнение да изостава 
Като излъчване доста от творението на 
From Software. Външният Bug на главния 


персонаж е повече от ефектен, такъв 
е този и на повечето главни герои, но 
силно дразнение биха предизвиКали няКои 
противници накачулили мечкарския костюм, 
хванали една брадва и решили, че светът 
се Върти около тях... не се Връзват с 
обстановката бих Казал аз... Както споменах 
по-горе обаче, Кът-сцените и графичното 
изпълнение Като цяло са отлични и са н 
голямата предпоставка да дадеш някакъв 
шанс на Magatama. 

Музикалният фон получава 
оценка среден - на места музиКата звучи 
858 фамозен Otogi стил, а В други дразни 
с нискоразряани диско изпълнения, koumo 
биха принудили дори феновете на DJ Bobo, 
да намалят телевизора. Японските актьори 
озвучили Magatama, са свършили добре своята 
работа, макар Вероятността да схванеш 
нещо от речите им граничи с Възможността 
да знаеш произношението на дадена псувня, 
Която са използвали Инките например... 

И така, Какво доказва Magatama? 
ДВе неща - японсКа Визия и Microsoft-cku 
гущери не означават автоматично заглавие- 
Класика! И Второ, не само Тесто и Зеда 


от японските дибелопьри са способни 

на графични чудеса с голямата черна 

Кутия... ОставяйКи тези факти на страна, 
Magatama е заглавие средна хубост, Върху 
Което е трябВало да се поработи най-Вече 
по ефективността и разнообразието 

на геймплея. Добри идеи не липсват, но 
реализацията им определено понакуцва, 
Което В Крайна сметка е и най-слабата 
страна на Magatama. Все пак, при Все, че тоба 
е първата рожба сътворена от това студио, 
ще бъда благосклонен, защото има хора 8 
него, които имат известна раздвиженост 8 
своите идеи... следващия път може би ще ги 
реализират по-добре... 


ИВайло Коралски 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


Красивата графика е нещото, 
Което ще те привлече Към 
Magatama, издънките 8 
геймплея ще те отдалечат 
от нея. Ние се доверихме на 
първото. Прецени Какъв mun 
играч си и дерзай 


РЕВЮ 


В: RACING EVOLUTION 


Формат: GameCube(pesto), PS2, Xbox (Производител: NAMCO |Издател: NAMCO Жанр: Racing 


Обязабах аВтомобила от погледа на мома, 
Която не може да се опре и на едното бедро на Рейко. 


Ко до Ridge Racer Type 4, популярната приятно Впечатление ми направи единствено, 
състезателна серия на Матсо се бих го нареКъл, психологичесКия похват 
развиваше В положителна насока, то оттам спрямо противниците си, Който до момента 

насетне, нещата за поредицата тръгнаха В аруго заглавие от подобен произход не 

8 обратна посока. При разработката на си срещал - доближабайКи ce до определен 

В: Racing Evolution, Namco избра нов начин, състезател, Веднага се появява скала, Която 
Който уж да поразавижи малКо, иначе измерва психическото състояние на дадения 
адски оригиналната, но действително леко пилот. След продължително дишане 8ь8 
Втръснала след Ridge Racer 5 цялостна Врата му, би забелязал, kak скалата сменя 
Концепция, Която използваха старите игри. И cBoume uBemoBe - синьо, Жълто, червено, 

се провалиха... та чак до примигващо Кармъзъ. Стигне ли 

Не напразно тестът е се до последната цветова гама, то знай, че 


пичът пред теб е адсКи изнервен, а 
Вероятността да излезе от пътната 
настилка - огромна! 
Управлението на автомобилите 
е лесно и приятно... Втората 
думичка би била валидна обаче, 
само ako В: Racing Evolution е 
пърВата състезателна игра, Която 
си опитвал от години. Усетът 
за скорост не е добър, начинът 
на управление не достига 
нивото на СТЗ, по-скоро 
този на бгап Тийзто го 
е изпреварил с няколко 
обиколки. Подобна 
участ би го 


предназначен за GameCube Версията, 
поради простата причина, че Конзолата 
на Nintendo няма изяВено racing заглавие 
от Класата на Gran Turismo или Project 
Gotham, да не говорим, че F-Zero GX e 
единстВеният състезателен продукт, 
Който е Качествен и същевременно 
ексКлузиВен за Кубчето, но пьк 
той спада Към бандата на 
футуристичните рейсъри, 
популярността, на Които В 
никакъв случай не може да се 
сравни с тази на симулациите. 
Разлика между отделните 
Версии принципно няма 
(Като изключим минорните 
при графиката). До болка сполетяла и при 
експлоатираните ВъВ Всяка съревнование 
състезателна игра режими, £ - Е 174 с Контролът 
са намерили приложение а Ер на автомобила 
и В новия Куцузлия на 4 от старите, 
Матсо. От цялата работа, типично арКадни серии 
на Ridge Racer. През 
цялото Време докато 
се опитвах да харесам 
R:RE, имах чувството, 
че играя игра базирана на 
Мазсаг сериите - овални, 
пределно опростени писти 
са отличителна черта на 
’ новата игра. 
Графиката е Куца... 
повече от Куца - след Project 
Gotham 2, NFSU и F-Zero GX, 
графичната Картинка с Която 
Namco са обрисували новото си 
творение ме Върна 8ь8 времето 
на средностатистическите 


Дар 


1 
(бы | 


Dreamcast игри. Е, добре, на първите игри за 
Р52. Грозна текстура, грозен модел, грозно 
моделирана писта - тоба ще зьрнеш 8 В: 
Racing Evolution. 60-me фрейма за секунда, 
с Които движи играта, не оправят много | 
нещата, защото ако съществуваше 
проблем и при тях, то бих наругал 
cmpaxoBumo програмистите на Namco за 
непрофесионализма с Който са подходили. 
За съжаление, за Кой ли път се потвърждава 
практиката, че рядко мултиплатформени 
заглавия могат да изстискат максимума от 
дадена игрална платформа. 

Вероятно Вече се досещаш, че 
и звуковите ефекти и музиката не се 
отличават с Кой знае Какви отличителни 
белези, Като изключим разбира се Куцото ! 
звучене на Всеки автомобил и тъпичката 
музика (поредния осакатен елемент 8 играта 
- няма ги любимите нам стари денс парчета). 

Какво играх - четири до болка 
познати режима. Обизавах автомобила от 
погледа на мома, Която не може да се опре 
и на едното бедро на РейКо Нагасе. Бродих 
по писти, Които биха Впечатлили играч от 
"98-ма, но не и такъв, от 2004. Слушах рок 
от Времето на Super Hang Оп и, и, u... май се 
поизнервих... 


ИВайло Коралски 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


Адът за почитателите 

на ВВ сериите настъпва 

с излизането на В: Racing 
Evolution. Неприятен момент, 


Който ще засенчи Величието 


на поредицата поне до изли- - ур 
зането на Ridge Racer Next... ' 


ІФорма 


reamcast (ревю), Arcade Производител: G.Rev ІИздате 


„Веу ІЖанр: Shooter 


Да, тя е трудна, да, тя е странна... Тя обаче е и един от най-добрите шутъри излизали някога... 


005433000 
ee 


ерфектният брой за old-school 

шутър феновете, maka бих нарекьл 
настоящия, с леко прискьрбие породено от 
Все по-големия упадък на Жанра. Повече за 
неговите проблеми, история и бъдеще, В 
следващия брой... 

Без излишни отКлонения се 
8турбам Към настоящото заглавие, Което 
ще бъде предстаВено за платформа, Която 
прави дебют 8 NG. Да, точно Огеатсаз, и да, 
точно Border Down. Основната причина за 
подобно начинание от наша страна се Крие В 
качеството и датата на излизане на ВО за 
128-битобата Конзола на Sega. Интересна 
подробност може би ще представлява 
да научиш, че екипът отговорен за 
разработката на Border Down е.сьстаВен 
от бивши членове на популярния навремето 
аркаден производител Taito (G-Darius, Layer 
Section). През 2003, Border Down се появява 
на аркадната машина Naomi - хардуер, на 
Който е базиран Dreamcast. ВсичКо дотук 
е ok, но интересното тепърва предстои. 
С.Веу издадоха Dreamcast Версия под натиска 
на феновете на конзолата! Прецедент, 
Който показва, че Все още съществуват 
фирми, които се съобразяват стриктно 
с Желанията на феновете, маКар и за 
страничен наблюдател, подобно стечение 
на обстоятелствата да граничи с научната 
фантастика. 

Border Down е хоризонтален 
шутър, поредното Пагдсоге творение, 
Което само отбрани играчи ще забележат. 
То Контрастира от други представители 
на Жанра с различна постройка на игра, 
Която,само отяВлени фенове на жанра биха 
разбрали, може би по-сКоро издържали. Не, 
той не се отличава с никаква ултра засуКана 
формула, Която трябВа да наизустиш 
- усвояването му изисКВа просто пълно 
отдаване от твоя страна. Играчът разполага 
с два вида стрелба - задържайки шутинг 
бутона, Корабчето изстрелва лазери напред. 


Непрестанното му 
натискане Води.до 
самонасочваща се 
стрелба, Която обаче 
има по-малка огнева 
мош. В зависимост 
от текущата 
ситуацинта на екрана, играчът трябва 

да използва и двете. С.Кем са добавили и 
Възможност за смяна на скоростта на 
Корабчето. Степените са три - бавна, средна 
и бърза. Както бе случаят със стрелбите, и 
тук необходимостта от смяната им през 
определено Време е абсолютно наложителна. 
Мощността-на стрелбата се определя от 
нивото, на Което В даден момент се намира 
летателния апарат. Те са пет, Като с 
покачването на Всяко, cmpeakoBume умения 
на Корабчето се увеличават осезаемо. 
Нивата се запълват от сКала, Която 
постепенно се запълва с премахването 

на Все повече и повече противници. Губиш 
левъл умирайки и използвайки лазерното 
оръдие. Това оръдие на погрома е една от 
най-Важните съставки, Които различават 
Border Down:om средностатистическият 
шутър при който пускаш даден вид бомба и 
след тоВа просто продължаваш да стреляш, 
докато не погубиш даденият бос да речем. 

В ВО, “бомбата” е лазер, Който черпи om 
скалата, Която повдига левъла на Корабчето. 
Еднократният натиск Върху съответния 
бутон ражда лек-залп лъчи, koumo обагрят 
екрана. Продължителното му задържане Води 
до огромен заряд от енергия, който се Впива 
8 съответният противник и извлича голяма 
част от неговата сила. Някои от босовете 
притежават същото устройство, а Когато 
се засекат двата лазера, на екрана настава 
пълен хаос, породен от огромната енергийна 
Вълна, Която се получава при съвкуплението 
на двете оръжия. Мога да обяснявам с 
часове за Богдег зоните, и начинът им на 
Взаимодействие с играещия, но за Кой ли 


У АА е . 


000102000 


път осъзнавам, че-преминабам лимита на 
позволеното ми и се налага на две на три 

да опиша графичната и звукова част... Знай 
Өсе пак едно - Border Down е стратегически 
шутър - не Влагаш ли:дадена стратегия за 
преминаването да даден пасаж, то ниКога не 
би з5рнал последния бос... 

ГрафиКата е добра, особено за 
Конзола, навлизаща В сВоята шеста година. 
ЕфеКтите-са-добри,кадрите за секунда са 
60, а текстурите използвани на заден план 
са повече от поносими. ЦВетобата гама не 
е богата, но това предполагам е направено 
с цел играчът по-лесно да различава всички 
противникови обекти на екрана. АрКадният 
порт е перфеКтен. 

Не остана никакво място за 
дисеКция на екстрите и звуковите ефекти, 
но знай, че и за max G.Rev заслужават 
само похвали. Border Down е една om Haŭ- 
приятните изненади В имам чувството 
безкрайния Край на ерата Dreamcast. Играта 
носи голям заряд, Който сигурен съм, малко 
играчи биха доловили по ред причини. Да, тя 
е трудна, ga, тя е странна... Тя обаче е и един 
от най-добрите шутъри излизали няКога... 


ИВайло Коралски 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА « 


от десет 
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формат: Р52 
Произв. : 5СЕЈ 


Издател: Ubi Soft 
Жанр: Pinball 


Pinball. Hamuckan два бутона Като 
хамаВ и чакаш топчето да изхвърчи go 
необходимото ти място, Където ще 

се завърти и ще Ви gage необходимите 
седем стотин хиляди милярда трилярда 
стотин мега ултра точки. Въпросът, 
дали тоба занимание е особено 
интересно и изпълнено с Вълнение 

и дива радост от постигнатото, 

е доста съмнителен, но ВъВ Всеки 
случай, ако си падаш по тези прекрасни 
изживявания, новото заглавие на SCEI 
ще ти допадне. Имайки предвид, че 
Жанрът практически съществува от 
Вече повече от Bek, надали има нещо 

Кой знае КолКо ново и идейно, Което 
младежите да ни предложат. И Все пак 

- имате на разположение няКолко идейно 
различни сВята, Всеки от Кошто се 
състои от по няколко маси. Физиката 
на топката е що-годе реалистична, 
макар и да е далеч от Класиките в 
Жанра. Графиката е триизмерна и cbc 
сигурност ще задоволи Капризите 

и на най-разнежените играчи. За да 
отКлючвате нови светове, трябва и да 
минавате определени “мисии”, които 
Като цяло не са особено занимателни и 
надали ще Ви отнемат особено много 
Време. ЗВуКът си е типичното за жанра 
“джиш-джиш, дуф, уф, джиш”, Което не 
се отличава с особена оригиналност, но 
пък си е абсолютно реалистично. Като 
цяло - ако си закъсал и нямаш Какво ga 
играеш, е добре да пробваш Flipnic - нищо 
чудно да убиеш един-два часа. 


Орлин Ялнъзов 


6.3 


от десет 


Формат: PC,PS2,Xb 
Произв. : TotalyGames Жанр: Action 


Издател: LucasArts 


В Кратките почивки от КОТОВ, моя 
сВетлост реши да се позабавлява с 
нещо леко и не натоварващо. Интересно 
съвпадение - междучасната забава 

бе отново om Lucas Arts и носеше 
гръмКото име Secret Weapons Over 
Normandy (Ha КратКо SWON). Играта е 
нещо Като Rogue Squadron, но Вместо 
X-Wing се Кара изтребител om WW2. 

В случая забавното е, че самолета не 
отстъпва по маневреност на своя 
фантастичен събрат. ДаЖе ако пуснеш 
управлението В режим симулация, 
положението остава що годе същото. 
Единственият светъл лъч бе, че за пръв 
път авио игра има bullet-time, Който 

8 повечето случай е приятна добавка 
Към сухия геймплей. КаКто и да е, 
преглътнах горчивия хап и продължиш 
да играя. В SWON играчът поема ролята 
на американски елитен пилот, Който 

ще изпълни 15 мисии (аКо Ви издържат 
нервите) по повечето фронтове на 
WW2. По Време на тази Кампания на 
разположение ще са Ви голям набор от 
самолети с множество Възможности 
за подобрения. Графиката на играта 

е посредствена, с ръбати модели и 
мазни текстури, а най-гадното е, 

че самолетите имат пластмасов 
отблясък. Като цяло Визията може 

да се оприличи Като “Голямото Сиво“. 
ЗВуците и музиката не са Кой знае 
какво, но поне ги има. Я? ЗВънецът бие, 
Време е да се Връщам В КОТОК. Ммммм.. 
аз Всъщност за К Во Ви говорих?! 


Иван Стойнешки 


1.2 


от дебет 


Формат: Р52 
Произв. : Polyphony 


Издател: ЅСЕЕ 
Жанр: Racing 


Топла сутрин. Япония. Слънчевите 
лъчи танцуват по повърхността 
на моя черен Skyline, противниците 

се Виждат Като малки точици 8 
огледалото за задно виждане. Колата 
лети В завоя, задницата леко се 
изнася... малко отпускам газта и Всичко 
е ОК. Изведнъж на пътя се изпречва 
някаква фигура, наподобяваща махащо 
Картонено човече. С приближаването си 
Към него, то сякаш закрепено за някакъв 
параван, се плъзна към мантинелите. 
Ужас! А там, още много от Вида 

му, застинали 8 щастливи гримаси, 
изпълняват еднакви абижения. Тоба е 
цяла инвазия! Нападение от Картонени 
хора! Ехх... какво пък, нали е само пролог? 
Надявах се, че поне ще утоли жаждата 
ми за истински СТ надпревари, но не. 

50 Коли за спечелване и само 5 писти 

не са достатъчни, пък и графиката не 

е това, което обещаваха om Polyphony. 
Какви ти обещания, та ma си е направо 
Като на GT3! Объркан съм... ами ako GT4 
бъде подобен ужас? Макар и с повече 
Коли и писти, душата ми направо се 
Къса при Вида на билбордовите хора. 
Радвам се поне, че управлението на 
Колите е станало доста по-достоВерно 
и изпълва с наслада ВсяКа една Клетка 
от Крещящото ти за адреналин 

тяло. Е, Все пак Всичко ще стане 

ясно през лятото, а и нали Polyphony 
официално onoBecmuxa, че ще се 
забавят четворката заради графиката. 
Значи ВсичКо ще е наред. Къде ли съм 
захвърлил диска на РЕ53?! 


Иван Стойнешки 


6.2 


от десет 


Издател: Russobit-M 
Жанр: Action 


Формат: РС 
Произв. : GSC 


Героят: Мижавата ми полигонясала 
личност се раздвижи след бързото 
kaukBaHe Върху иконата ми. За бога, аз 
съм полицай, и си имам способности: 
скорост, броня и 3gpaBe... а, олекна 

ми - интелигентността я няма. Оп, 
нещо става... Я, Къде съм, и за К'Во ми 

е притрябВал банцинг? Коя да е Фа е 
таз махала? Пак пеш патрул, а? Ще ги 
науча аз тез от пътното. Я, нещо идва 
насам, изглежда странно и странно се ` 
движи, а защо по дяволите се блъска 

8 стените и ходи на една страна? А, 
това не е истина, май му е счупен 
Кръста. Хем ходи настрани, хем не ме 
изпусКа от поглед. Аааааа напада... Ясно 
за КВо ми бил банцингът. Маа му, май 
съм 8 цигансКата махала, скии тоз 
мангал на К Во е замязал... по от толкоз 
Кръвосмешения са му пораснали четири 
ръце. Брях, и Въоръжено Копелето. 
Малей и то с КъВ топуз... bbb... леко 

е ръбат, ama ша свърши работа. A още 
един пазвантин... ей туй мангалите Кат 
зайците бре... 

Играчът: Mpu бре, майка ти, зле 
моделирана, К Ва е таз балетна стъпка 
бре, мой... Eŭ!!! Аз твойта ма... (и така 
много дълго Време) 

Героят: Ух, уморих се, няма ли Край таз” 
смяна, цели три маали изтребих... 
Играчът: Alt+F4... Control Panel... 
Add/Remove Programs... Do you want 
completely to remove FireStarter and all 

of it's components... YES!!! Exxx... 8 часа?! 
Само толкоз?! И дори няма on-line игра... 
Остай!! А дали В тоалета е останало 


няКое списание? 
1 a 2 


от десет 


Иван Стойнешки 


SONIC BATTLE 


Формат: GBA 
Произв. : Sonic Team 


Издател: THQ 
Жанр: Fighting 


Отдавна изгубих бройката на игрите 
с участието на досадния трънливец 
Sonic. Този път Sega са направили игра, 
подобна на Super Smash Bros: популярни 
платформени герои се чаластрят В 
непретенциозна, но забавна тупалка. 
Тоба е третата бойна игра със бопіс 
(след една арКадна и Fighters’ Megamix 
за Sega Saturn) и не е ясно доколко 
геймърите ще й се зарадват. ЗаКлети 
“зеда-джии” Като КоралсКи обаче 
сигурно Куфеят от Все сърце. Е, играта 
е предназначена точно за makuBa люде. 

Sonic Ва е не е Връх Като 
Street Fighter Il, но има какво да предложи. 
Лесното управление на бойците не 
изключва Възможността за атрактивни 
Комбинации от удари. Има един основен 
бутон за удари, с помощта на него и 
“Кръстачката” правиш различни атаки, 
а със страничните бутони - специални 
техники. Особено забавно е да играеш 8 
режим Story, В Който трябВа да спасиш 
захранбания om Chaos Emerald робот със 
звучното име Етегі. Той от своя страна 
може да научава противникови умения, а 
ти можеш да си го оптимизираш според 
твоите пришевки. Добре е пипната и 
статистиката за проведените битки, а 
графиката е “олекотено” 3D. 

Sonic Battle е лека и забавна 
биткаджийска игра. Hama да загубиш 
нищо, ako я пробваш. 


Боян Боянов 


от десет 


Формат: РС 
Произв. : Phenomic 


Издател: JoWood 
Жанр: Strategy 


Най-трудното за определяне В 
SpellForce е Жанробата и принадлежност 
на играта. И аКо си мислите, че Като 

я дефинирам ще Ви се изясни, льжете 
се. Тази оригинална игрица е нещо 
средно между хубава стратегия 

и сериозна ролева игра. Когато 
преплиташ Жанрове най-Важното е 

да си наясно от Кой Какво точно да 
Вземеш, за да се получи цялостност, 
при тоба със собстВен облик. А 
Когато смесваш ролева игра със 
стратегия, най-Важното е да си наясно 
Кога свършва ролевата част и Кога 
започва стратегическата или най- 
малкото една друга да не си пречат. 
Точно това са постигнали Phenomic В 
SpellForce. Невероятно приятна, със 
стабилна фабула, отличен подход при 
ролевото развитие на героя и неговите 
атрибути, класическа стратегическа 
постановка, цялостна Кампания. От 
момента В Който се сдобиете с герой, 
Което може би е най-Важната брънка 8 
геймплея, Ви се отварят и истинските 
опции за преборване на противника. 
Машабна и ясна Военна Визия базирана 
на отлична графика и магнетично 
озвучаване особено при Контрола на 
Вашите армии. Съвсем накратко тази 
игра е за хора на Които им е омръзнало 
от стария тертип стратегически 
игри - за хора, Кошто обичат малКо оп 
малКо приказния свят и най-Важното, 
загубеното Време при ролевото 
развитие на героя. 


Дамян Михов 


6.4 


от десет 


а: PSone Производить S сенси 1Издател: SquareSoft ІЖанр: hack’n’slash ІИзлезли: 1997-8 


вете Bushido Blade игри (1997 
t u 1998 година за PSone) са Haŭ- | 
реалистичните геймки с хладни: и 
(мечове: Къси и дълги, далекоизточни и 
европейски, алебарди, Копия и т.н.). Игрите 
са реализирани изцяло 8 3D, терените са 
обширни, а Враговете = Коварни и хитри. 
Режимите на игра са няколко, Като най- 
популярните са Story Mode и Vs. Mode. Кое 
толкова й е реалистичното на ВВ серията? 
Ще започна с това, че Всеки 
удар може да е смъртоносен, или най- 
малкото да осакатива. При това зависи 
накьде е насочен. Основните Видове 
"замахване с оръжие" В играта са два: 
замахвате отгоре-надолу или замахвате 
отляво-надясно/отдясно-наляво. Отделно 
има мушкаш удар, Който често набучва 
Като на шиш. АКо подсечете гадината, 
тя ще започне да Куца и няма да може 
да маневрира бързо оКоло Вашия Войн. 
Ако раните опонента В ръката и той е с 
тежко оръжие (изискващо захват с двете 
ръце, Като меча за две ръце), то той ще го 
провеси безпомощно и ще замахва бавно 
и Колкото да не е без хич, а ранената ръка 
ще се отпусне безсилно надолу. Гаден трик 
е да използвате двоен скок, да прелетите 
над Врага и да го отмахате В гръб, но и 
тук доминира реализмът - за ВисоК скок 
е необходимо да приклеКнете, а тогава за 
миг сте беззащитен. ПоняКога се случва 
да отсКочите, а изродът ga Ви отпори Във 
Въздуха с разсичаш удар и да се приземите 
на две равни телесни половини. 
Тук печели по-пестеливият 
дуелист - Комботата, макар и Красиви, 
Ви правят доста уязвими. ВВ2 е на 
принципа на йай-90: победа с един удар. 
Ako търсите безразборно млатене с 
мечове, тази игра не е за Вас. Блокирането 
също е маКсимално реалистично - ако 
противникът замахне с удар отстрани, 
блокирате с навременно замахване от 
другата посока. За улеснение, единият 
бутон се използва за определена стойка 
на държане на меча, например ако 
Вашата позиции е с меч, насочен напред, 
ще можете да нанесете прав мушкащ 


удар доста по-бьрзо от противника. 
Разнообразни са и мрьсните малКи 
номерца - да заслепите за миг противника 
с шепа Вода или прах и после да го 
посечете; неочаКВано за него да метнете 
по него шурикен или друго остричко 
предметче - ako е добре насочено, 
може дори да го mpynupa. Но В името 
на реализма можете да метнете само 

1-2 метални "гатанки". Ako искате да 
хвърляте още, ще трябва да си Вземете 
метнатите по Врага от земята. Можете 
да обезоръжите противника и после да 
му Вземете оръжието. Отделно пичовете 
са по-бавни, но по-мощни, а пичките са 
по-бързи. Това предопределя и стила 
Ви на игра. АКо играете с дуелистка, 
избягвайте “натискането” меч В меч - ще 
паднете на земята и после ще трябва да 
се търкаляте maka, че неприятникыт да 
не може да Ви промуши gokamo не можете 
да блокирате. Изобщо разнообразието на 
стратегии и тактики за различните битки 
е голямо. Например има места, Където 
с напористи удари може да натиКате 
натясно врага - 8 няКой ъгъл (Където ще е 
лесна плячка) или направо да го избутате 
от някоя висока скала. Стига толкова за 
геймплея, че ако продължавам В същия 
дух, ще си доизтрия горките буКВи от 
клавиатурата. 

| Героите са майстори от две 
Враждуващи школи. В Story Моде тръгвате 
с Вашия самурай срещу нинджите и 
дуелистите на другата шКола. При 
минаване без продължаване, изкарвате по 
нов персонаж. За освежаване SquareSoft са 
Вкарали по един скрит огнестрелен изрод 
за Всяка школа. АКо обаче сте доста добър 
с Контрола Върху Вашия герой, няма да 
имате проблеми срещу тях. 

Графика - най-доброто от 
SquareSoft за PSone, напълно 30, Което Ви 
дава свобода на движение, ограничаваща 
се единствено от зададената големина 
на терена (що бамбукови дръвчета 
изсикох В една гора). Самите герои 
също са триизмерни и това ги 
прави доста по-непредвидими 
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от naockume им Колеги om 2D 
hack'n’slash-oBeme. 

Музиката ce ограничава go 
38уци от заобикаляшата среда - реализьм, 
братче! Голям Кеф е да дебнете 8 мрака 
и да чубате само прибоя на Вълните и 
сВистящия Вятър. Или да се биете с черни 
нинджи В черна нощ на фона на песента 
на щурците. Или Когато избутате Враг 
от някоя “Козя пътека" да чуете глухото 
“туп” от неговото размазващо се нейде 
под Вас тяло. 

Ако сте фенове на източните 
бойни изкуства и 8 частност на 
японските, ВВ2 е просто задължителна 
за Вас, но не задължителна като мизерна 
матура по нещо си, а като шедьовър, 
Който we Ви доближи до безсмъртното 
изкуство на доблестния Войн, 
наречено Кендо. 


Боян Боянов 
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STARCRAFT 


| Формат: PC, N64 Производител: Blizzard ІИздател: Blizzard ІЖанр: Strategy ІИзлезли: 1998 


“у а Короната “най-добра игра за PC” могат ga спорят доста игри, 
5.2 но me ще си останат само със спора. Братя геймъри, няма 
никаква нужда от дискусия Кое е заглавието, Което ни е задържало 
пред домашните Компютри най-дълго Време и Което не губи силата 
си и феноменалния баланс на боя дори и до ден днешен - StarCraft. 

Ako никога не си чубал за StarCraft, значи най-Вероятно 
това списание е попаднало В твоите ръце докато чистиш стаята 
на децата си. Защото ВсеКи геймър, бил той млад или дърт, поне 
Веднъж е разцъквал стратегията, която промени идеите ни за 
жанра. Мнозина биха Казали, че StarCraft е твърде шаблонна игра, 
Която не предлага нищо особено иновативно. Напротив - StarCraft е 
играта-шаблон, това, Което служи за скелет при направата на Всяко 
едно заглавие от Жанра. 

Действието на играта се развива далеч В бъдещето. 
Хората (Terran) са нападнати om Zerg - инопланетянска сила, 
поставила си за цел да експлоатира богатствата на нашата 
планета. В конфликта се намесват и Protoss - мистична и аналогично 
неизвестна извънземна цивилизация, Която обаче е идейно различна 
от зергите. Историята е разказана чрез три Кампании (по една 
за Всяка раса), koumo са илюстрирани с характерните за Blizzard 
анимации. Ako си минал по тънката лайсна и си намерил StarCraft 
8 орязан Вариант без филмчета между мисиите, те съветвам 
на момента да изнамериш пълното, оригинално (бурен смях от 
публиката) СО, за да можеш да се докоснеш до пълната магия на 
играта. 


Въпреки, че историята е може би най-добрата, постигана 
Във видео игра (наред с MGS сериите, Max Payne, та дори Planescape 
Torment), истинската сила на StarCraft ще осъзнаеш едва когато 


------------------------------------------4+ 


започне битката. На пръв поглед Всичко изглежда нормално - 
събираш ресурси, строиш база и ВКарваш армията си В битка. На 
практика, нещата изглеждат по съвсем друг начин - Всяка раса си 
има абсолютно униКални единици и начини за развитие. Terran-ume 
разчитат на балансирани единици и високи технологии. Protoss-ume 
пък залагат на скъпи и изключително могъщи единици, както и на 
мистични изпълнения. Хега-ите просто Влизат масирано ВъВ Вашата 
база, отвяВайки я за броени секунди благодарение на бързите си 

и евтини единици. Както сам можеш да Видиш, Вариантите са 
неограничени за Всеки с Креативна Визия за стратегиите Като 

цяло. Балансът не се базира на нито една от познатите дотогава 
системи. Единиците на отделните раси не съвпадат Като 
предназначение, но ВъпреКи това не са допуснати абсолютно никакви 
Компромиси и резултатът е налице. StarCraft се играе активно до 
днес, Което означава, че са изминали 5 години. За целия този период, 
идеалната тактика не е открита. Дали ще се хвърлите В яростен 
rush 8 началото или ше “Macupame” базата на противника В мидшпила 
- Вие подлежите на спиране и ВсичКо е Въпрос на талант и опит. 

Интерфейсът на играта е ненадминат Като Красота. 
Ефектните артоВе на единиците със сигурност задържат погледа 
на Капризните очи на геймъра, а анимациите на единиците и 
лафовете koumo пускат през годините се превърнаха за “подпис” 
на Blizzard. За съжаление, интерфейсът на играта е единствената 
точка, по Която легендарната стратегия на канадците търпи 
Критика. Невъзможността да избереш повече от 14 единици 
наведнъж превръща самите битки ВъВ Въпрос не само на тактическа 
Компетентност, но и умело боравене с различните пособия 
Като групи, hotkeys и прочее фактори, Кошто леко намаляват 
удоволствието от иначе перфектно изгладения геймплей. 

За заключение - преди една седмица с едни приятели 
играхме StarCraft. Играли сме поне 1000 пъти. Въпреки това nak 
Видях нещо ново, пак трябваше да Вложа целия си интелектуален 
Капацитет В Контра-играта и противопоставинето на новите идеи. 
Следващата седмица сигурно пак ще играем StarCraft, а не нещо ново, 
лъскаво и изтъркано. Защото StarCraft е играта, Която е Винаги нова. 


Орлин Ялнъзов 
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ъвършено синьо. Можете ли ga си представите такъв цвят? 
| | Аз успях да го види, но не с очите си, не го чух и с ушите си, аз 
го усетих. Усетете го и Вие! 

Сатоши Кон е режисьорът (Tokyo Godfathers 2004, Millennium 
Actress 2003) Той е роден през 1963 година В Хокайдо, Япония. Като 
студент учи 8 Университета на изкуствата Мусашино, а след това 
започва Кариерата си на манга художник. По-Късно бива привлечен 
Към анимирането и още 8 тоба ново начинание Взима участие В 
направата на много японски анимации (Като Roujin 2 на Кацухиро 
Отомо). През 1995 година стаВа режисьор на един от епизодите 
на популярното аниме Memories (Magnetic Rose), по-Късно през 
1997 година следва и Perfect Blue, за който имате Възможност да 
прочетете сега. 

Може би Всеки иска да бъде известен. Докоснал ли се е 
Веднъж до успеха, човек трудно би решил да се откаже от него, а 
напротив - би искал да Върви Все по-нагоре и да превзема Все no- 
Високи Върхове. Характерът на човек се изгражда от неговата 
решителност или нерешителност. В зависимост от ВсяКо едно 
решение В нашият Жибот ние ще изградим една личност, на Която 
ще приличаме само ние. Дребни решения, Като КаКВа храна ще 
Вземем на рибките днес, имат голямо Влияние Върху нашият Живот, 
дори и да не го осъзнаваме. Дори и да решим да се преструбаме на 
няКого другиго, Всъщност нашата личност ще се преструва, тази 
Която сами сме изградили и притежаваме. Но Кога идва точката 
на ВсичКо и Кога се опознаваме напълно? Това не мога да напиша, но 
със сигурност не е ранната loHowecka Възраст, В Която се намира 
Мима. Мечтата на почти Bcako младо девойче В Япония е да е поп 
идол (музика известни В цял свят Като “Ј-РОР"). Да пееш е хубаво, 
"Който пее зло не мисли", kakBo повече може да исКа човек от тоба 
да прави, което най-много иска и хората да го харесват. Да харесват 


Желанието му и да изпитват собстВени Желания, Към него. Сетих 
се за една дума, но тя никак не е подходяща 8 този случай... любов. 
Не е подходяща, защото едВа ли някой може да прочете мислите 
на човек, който говори единствено чрез действията си. По-скоро 
може само да се предполага за чувствата му, но със сигурност 
поне успява да покаже желанията си, макар поняКога изведнъж и по 
директен, груб начин. Да се отКлоним от пътя си и да поемем по 
друг. Какво обаче може ga ни наКара да направим това. Страха om 
провала? Желанието да искаме повече? Заради някой човек? Бързите 
решения Водят до бърза промяна. Бързите действия Водят до бързи 
противодействия. Със сигурност едно обаче може да се твърди 
и то е, че човек се променя, човек иска да се променя и човека ще 
продължи да се променя дори и Когато не му харесва. Вървим напред 
заедно с нашите Желания. Дори и да Вземем малКо повече товар на 
гърба си с надежда, че следващият път ще свалим повече. 
Историята се Върти около момиче на име Мима Киригое. 
Тя е поп идол В Япония, Където това е много успяваща професия. 
Заедно с момичетата от група “Чам”, Рей и ЮКиКо, Мима придобива 
известност, докато 8 един момент не пожелава да стане актриса. 
Тази нейна рязка промяна на имиджа и донася неодобрение В 
фенове й. Пътят Към издигането Като актриса на Мима Върви по 
план, докато пред очите и не започва да изпьк8а едно лице. Човек, 
Който ma мисли, че я следи. Въпреки, че е поп идол и те са обект 
на Внимание и тоба не бива да я учуава, тя силно се притеснява 
от Кариерата си и предишният си начин на Живот. Все пак е 
популярна личност. Първоначално звънене по телефон с мълчалива 
тишина може да те накара да си мислиш хиляди неща, но не и най- 
лошото. Дори да получиш факс с думите “Предателка. Предателка. 
Предателка..“, това не би позволило да се отметнеш от Вече 


Yaoi (яой) - Жанр 8 аниме и манга, В Който става дума за романтична Връзка между герои от мъжки пол. Много емоционални и трагични 
истории, Които се четат предимно от Жени. ПоняКога Връзките са и сексуални, Което Вече отива леко Към хентай. Друг термин, но В по- 
мек смисъл е и 5һоипеп (момче) а! (любов). Gravitation, Mahou Tsukai Tai, Kizuna и дори Gundam Wing спадат Към тази Категория. 


Взетото окончателно решение. И Всичко изглежда безобидно Както 
Във Всеки психо-трилър, но не е така. Не след дълго от едно писмо 
Мима попада на уеб сайт със заглавие “Стаята на Мима". Тя намира 
дневникът си, В Който е описан подробно Всеки един ден от живота 
й це шокирана от информацията, на Която попада там. Най-личните 
0 тайни са написани и се знаят по-добре от Колкото тя самата си 
спомня за тях. 


“Господи, Вече нищо не знам за себе си.” 


Момичето започва да си мисли, че полудява. От Време на 
Време й се привижда същата Мима, каквато беше тя преди, като 
поп идол. Сякаш й говореше нейното подсъзнание. Илюзията 
й е толкова истинска, че Мима започва съвсем да губи 
представата за реалният свят и Всичко и се Вижда Като сън. 
Кошмар, от Който не може ga се събуди. Той я преследва, той я 
търси. Тя бяга, тя се Крие. 

Музиката е от Масахиро Икуми. Има ли нужда да 
споменавам психо-про-патаристичното Въздействие от 
Компилацията на трепети, излизащи зад Всеки ъгъл на 
асансьорният касетофон звуци, които не само могат да те 
паникьосат, но и тренираното ухо не може да улови Вибрации 8 
кръвта, оцапала току-що стената. 

За героите 8 анимето мога да кажа, че те са по-Важни 
един за друг, отколкото за самите себе си. Да имаш човек 
до себе си, който да ти помага Винаги. Да се грижи за теб. Да му 
Вярваш. Мима е момичето, което искаше да се чувства полезна, 
искаше и да се чувства добре. Нейният истеричен на моменти 
характер може само да подскаже силното й чувство за страх и 
колебание. Едно е да имаш силни амбиции, друго е да можеш да ги 
контролираш. Тя също искаше да бъде силна.. беше силна, дори смела 
8 желанията си, но не беше готова да го каже. Не беше силна да си 
признае, че го смята за правилно без да й харесва. “Понякога трябва 
да направиш нещо, което не искаш, за да получиш нещо, което 
искаш.“ - Джон Броснан. Определено тя не искаше да стане така. По 
начинът, който щеше да я засрами и отврати. 

Руми Хидака е Жената, Която изразява топлина и светлина. 
Човек, на който може да се довериш от пръв поглед. Някой, на 
Който можеш Винаги да разчиташ. Този, Който ти помага Като по- 
Възрастен учител. Може би това е човекът, на Който доверяваш 
най-много, Всичко от своят живот. Този, Който го следи Haŭ- 
отблизо и ти помага В трудните моменти. Този, Който Винаги си 
Желал да е до теб, за да не си сам. 

Г-н Тадокоро е мениджър на Мима. Работи за пари, но и той е 
човек. Иска най-доброто за Клиентите си. Мима не му е безразлична 
и той уважава нейните Желания. 

Г-н Ме-Мания. По името му може да се разпознае, че е луд 
на тема Мима. Има ВсичКо за нея. ВсичКо, освен нея самата. Може би 
иска да я има на Всяка цена... насила? 

За заключение на прекрасният психо-трилър на Сатоши 
Кон мога да кажа, че е нещо повече от истинско съпрежиВвяване 
с героите. Моментът на развръзката с последващите етапи 
на заспиралност от страна на желанието да бъдем Видими за 
материалният сВят и значими за себе си е нещо, Което не Всеки 
човек може да си позволи за Желание и дори по-малко да го направи 
и овладее Като цел. 3amoBa да мислим и Желаем не е толкова лесно, 
Когато са намесени и други хора В Желанията ни, а това те да не 
са е невъзможно, дори и човекът, Който според нас най-малко го 
засяга това, да се окаже истинският причинител на болката. Всичко 
Като филм, Всичко Като сън. Само болката е истинска и от това 
се чуба звън. 38ьнецьт на Вратата се процежда през преминалият 
сънен участък на спокойният сън след убийство на човек, но от 
това не ни олеква, а напротив.. прилошава ни В момента на нашето 
самосъзнателно прегрешение на собствените ни правила, В Който 
сме си избрали да живеем сами. 

Аз избрах правила. А Вие избрахте ли? 


Никола Кайряко8 


Yuri (Юри) - означава лилия по принцип, но едновременно с тоба е същото Като Yaoi, само че тук любовните отношения са между момичета. 
Употребява се още и shoujo (момиче) а! (любов). Среща се дори В известни анимета Като Sailor Moon - Връзката между Харука (Sailor Uranus) и 
Мичиру (Sailor Neptune). Други makuBa са Miyuki-chan in Wonderland, Plastic Little и Shoujo Kakumei Utena. 
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е знам Какво да напиша за това аниме, наистина не знам. Има 
филми, Които me ВпечатляВат, понасят те на урагана от 
Визия, Който създават, или на Крилете на страхотния си сюжет 
и атмосфера, и не можеш да спреш ga си изливаш Впечатленията 
Върху kaaBuamypama. Такъв е Vampire Hunter D: Bloodlust например, 
такъв е и Spirited Away. Други... други просто me gokocBam. Правят 
го нежно и леко, без шумотевица, но оставят много дълбока 
следа. Не Впечатляват, но... трогват по някакъв по-специален, no- 
специфичен начин. По-дълбок, може би? А аз просто не знам kak 
да изразя такова чувство. Вероятно В Крайна сметка най-добре е 
просто да пиша, пък Каквото излезе... 

Millenium Actress на Satoshi Kon (Perfect Blue, Tokyo Godfathers) е 
Второто аниме след Spirited Away, koemo ce бори за тазгодишната 
награда ОсКар за най-добър пьлнометражен анимационен филм. 
Признанието, което получи прекрасното произведение на Хаяо 
Миязаки, gage сигнал, че може би светът е готов да признае 
анимето за истинско изкуство, а не просто за поредния Bug 
анимация. Но уви, не Вярвам Millenium Actress да повтори успеха 
на Spirited Away. A 20 заслужава, наистина го заслужава, може би 
дори повече от миналогодишния носител на наградата, затова 
се надявам да греша. Но според мен филмът просто не се вписва 
8 нито една от Категориите, които американската публика би 
определила Като "КачестВена анимация”. Не е тъп и весел, нито 
изпълнен с екшън и динамика, няма и симпатично животинче, което 
да пуска култови реплики на фон, или пъК готин мъдър старец, 
Който да умре малко преди финала... Може би ако беше игрален 
и направен с повече от 100 милиона долара бюджет, шеше да е 
перфектният избор, но... А го заслужава, да му се невиди! Но стига 
съм пьлнил място, да Взема да кажа и нещо за самия филм. 


J-Pop - японска поп музика. Много от 
изпълнителите участват и В направата 
на саундтраци за анимета или игри. 


Това е една дълбоКо емоционална, затрогваша и чисто 
човешка история. Без битки, без Огромна-и-Драматична- 
Alo608®... u още по-ценна, именно заради това. Тоба е разказът на 
застаряващата някогашна актриса за събитие от детството 
0, Което не само променя целия й Живот, но и го предопределя до 
самия му Край. Chiyoko Fujiwara е родена между двете световни 
Войни, Във Времена на смут и несигурност. Но Когато млад 
бунтуВащ се срещу Властта художник се оказва на крачка от 
залавяне точно пред очите й, тя го укрива 8 Къщата си. Връщайки 
се на другата сутрин, за да Види Как е младежът, тя открива, че 
той е избягал, а преследвачите му са навсякъде около сградата. Но 
освен това намира и малък златен kaloy, за който бунтовникът 
предната Вечер й е Казал, че е предназначен за "най-Важното нещо 
на света”. От този ден нататък, Сһіуоко става актриса, за да 
пътува по света и да намери собственика на Ключа. Роля след 
роля тя “изиграва” Все по-силната си любов Към един непознат и 
надеждата, че Все някога отново ще го срещне. 

Тук започват добрите страни на филма. Търсенето, реално, 
но и духовно, е пресъздадено по невероятен начин В чисто 
Кинематографичен план. Сцените преливат от филм ВъВ филм, 
докато Genya Tachibana (изпитваш дълбоко преклонение пред 
Възрастната актриса) и Куојі Ida (неговият помощник) не просто 
Взимат интервю от нея, но и се превръщат В Живи свидетели 
на филмовите сцени, чрез koumo тя е изразявала чувствата си. 
Зрителят става свидетел на душевните мъки и израстването 
на Chyoko, докато тя бавно осъзнава, че Вероятно никога няма 
да намери призрачната си любов, но също и че никога няма ga 
може да се откаже да я търси. А най-Красивото е, че това става 
не под формата на сух разказ или реална ретроспекция, а чрез 


Doujinshi (дооджинши) - означава манга нарисувана от фенове (fan art). Може да е една 
Картинка или дори цял том. Някои известни манга художници Като Кеничи Сонода (Gunsmith 
Cats) или Чихо Сайто (Shoujo Каките! Utena) са започнали именно така своята Кариера. 


непрекъснатото преливане на нейните роли една 8 друга, но 
пречупени през призмата на истинската й история. Прескачайки 
от една епоха В друга, преминавайки от една героиня В друга, 
тя Всъщност цял живот е играла една единстВена простичка 

и искрена роля - самата себе си. Въ филма участват и други 
герои, някои от Които актьори, Които също цял Живот играят 
една и съща роля, Винаги част от историята на Сһіуоко, а други 
- истински личности, koumo В разказа й се сливат с героите om 
филмите 0. Един от тях е и Вечно преданият 0 Genya, явяващ 

се Винаги В ролята на спасителят, Който не иска никога нищо В 
замяна. Историята е реализирана нестандартно и с размах че 
доста трудно да ocmaBu няКого безучастен. 

Анимацията не може да Впечатли с нищо и не бих Казал, че 
е В стил, който аз харесвам особено много. Но доколкото 8 този 
филм, лишен от Всякакви специални ефекти и нуждата от такива, 
тоба няма никакво значение, може ga се каже, че си е добра. Hama 
излишна Карикатурност В героите, няма сини капчици, които да 
се появяват до главите им, Когато се ядосат, нито очите им са 
с размер на средно-голям басейн. Косите им не стърчат В повече 
от пет измерения и Краката им не са болезнено дълги и тънки. И 
мъжете не са безполови, де ;). ВсичКо е нарисубано пестеливо, без 
излишна детайлност, но и реалистично. За целите на филма това е 
поВече от достатъчно. 

Музиката. Като цяло нищо, Което ще хванете да си 
тананикате, разбира се, но създава прекрасно настроение - В 
един момент меланхолично, В следващия - тъжно, а В трети 
- напрегнато или отчаяно. Мелодиите, композирани от Susumi 
Hirasawa (Berserk), се Вият Като Живак около емоциите на Сһуоко и 
звучат така, сякаш просто са били създадени по някакъв магически 


Mecha - чете се "мека", а не “меча”, защото идва от mechanical. Mecha са анимета с 
роботи и Въобще BcakakBu други машинарии. Често се използва и Като синоним за 
големите роботи, така характерни за японската анимация - Evangelion и Gundam. 


начин заедно със самата история на филма. Не знам Как по друг 
начин да го опиша, но музиката, маКар и нищо наистина запомнящо 
се, пасва идеално Bb8 Всеки един момент от филма. Което е, 
Всъщност, абсолютно ВсичКо, Което изобщо се иска от нея. 

И така, тоба не е филм, Който е лесен за Възприемане. Не 
защото Казва Кой знае Какво, не защото е Кой знае КолКо сложен. 
Не, труден е, защото е простичък. Защото е чист и кротък, 
защото е ВсичКо, Което ниКога не бихте очаквали от едно аниме. 
На много хора той няма да се хареса, това Вероятно ще бъде и 
причината да се провали на Оскарите, ако изобщо стигне до тях 
(пак казвам, дано греша). И 8 Крайна cmemka не Всеки е длъжен да 
му е интересен час и половина любовна история с един-единствен 
участник. Но за по-романтично настроените, за тези, Които са 
сКлонни да загубят малко Време, за да надникнат В Живота на една 
напълно нормална жена и нейната Всъщност изключително тъжна 
история, този филм ще бъде нещо наистина специално. И не само 
защото историята му е земна, Красива и разбираема, а и защото 
не е еднозначна. Защото безкрайното лутане на Сһіуоко може да 
се Възприеме Като нещастие, но може и да се приеме за смисъл, за 
нещо, Което да изпълва Живота 0 със съдържание. А тоба Вече е 
повече от постигнатото от много хора за целия им Живот. И Като 
финално намигване В изключително затрогващия финал на филма, 
ни се пусКа една реплика, Която да преобърне Възприятията ни за 
него с Краката нагоре. Но ще Ви оставя да я чуете сами. Вярвам, че 
ще го направите. 


Симеон Цанев 


ВСМ - Васкагоипа Мивіс. Много анимета и игри 
освен обикновения саундтрак имат и такъв с 
инструментална музика, изпълняваща ролята на фон. 
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екстра. ОбикноВено ги правят Комедийни. 


огато научих, че корейци ще правят сбой Високобюджетен анимационен 

филм, реших да проследя проекта до самия му Край. Останах слисана от 
първоначалните скрииншотове и Вече бях решена на Всяка цена да го гледам, 
Когато излезе. По ВсичКо си личеше, че това ще е един наистина необиКноВен филм, 
особено след Като изгледах трейлъра от официалния сайт. Разправях на приятели 
и познати koako съм Впечатлена от невероятната графика, която Видях и нежната 
трогателна музика. Много се бях надъхала! 

Всичките суперлативи няма да ми стигнат за да опиша анимацията на 
Wonderful Days. Тя си е просто Wonderful (или Както би Казал Колегата КоралсКи 
- Viewtiful). Ясно ми е Къде са отишли 15-те милиона долара, предвидени за филма 
u е добре, че не са отишли напразно. Най-голямо Внимание ще отделя на начина, 
по Който е направена Водата. Дъжда сигурно е най-реалистичния, които съм 
Виждала В живота си. Капките изглеждат съвсем истински, Когато падат Върху 
земята, стичат се по футуристичните мотори и Всевъзможни превозни средства. 
Бурното море и неговата пяна, подводните експлозии, малките Въздушни 
мехурчета, Водните повърхности, отражения и пречупвания също са Великолепни. 
Има една сцена, Където са показани от близо kak капките на силния дъЖа падат 
на земята и ako ми бяха показали само нея, то никога нямаше да позная, че това 
Всъщност е анимация. Всичко е толкова Красиво, че останах смаяна. 
Не ми хареса обаче Как са нарисували героите - изглеждат повлияни 

от западния стил на анимация, а аз очаквах оригинална Корейска Визия. ПоняКога 
лицата им ми изглеждаха доста ръбати, а дрехите смешни и безвкусни. Освен това 
Как да изпъкват като са 20, а около max Всичко е Висококачествено 3D. Получил се 
е точно обратният ефект - персонажите се губят и изглеждат някак си невзрачни 
на триизмерния фон. Поне очите им са ги направили Като хората. Cmpykmypume, 
машините, Корабите, камионите, оръжията и Всевъзможните платформи и 
летателни апарати са изпипани много добре и са си направо фотореалистични. 
Саундтракът Като цяло е много добър, но нищо повече. На моменти ми хареса 
и режисурата, особено Когато 8ь8 Въздуха летят ножове, сатъри и гилзи. 
Финалната сцена е наистина феноменална В музикално и най-Вече В графично 
отношение. Накрая нещата си идват на мястото сред енергийни отблясъци, сълзи 
и малки ярко червени капчици Кръв. 


Мечтата на главните действащи лица Шуа и Джей е да Видят отново 
синьото небе, както Когато са били малки. Двамата са живеели заедно В Екобан 
- град, който с помощта на системата Делос черпи енергията си от замърсената 
околна среда, но 8 последствие Шуа се присъединява към бунтовниците от Мар. 
Може би именно заради мечтата на героите е обърнато голямо Внимание на 
небето. През по голямата част от филма то е мрачно, сиво, дори черно (заради 
замърсяването), покрито с буреносни облаци и от Време на Време се Виждат доста 
реалистични светкавици. Слънчеви лъчи рядко се прокрадват през тях, а понякога 
се Вижда само леко зарево с приятен оранжево-червен цвят. Едва 8 Края на филма 
мечтата на Джей и Шуа се сбъдва и аз заедно с тях Видях най-истинсКото слънце и 
най-истинското небе, след Всичкия този мрак, то бе толкова синьо. Пред очите ми 
се разкри прекрасна гледка - огромни пухкави бели облаци и лицето ми се озари от 
светлината, Все едно самата аз се рея някъде високо... Вече почнах да се съмнявам, 
че това не е анимация, а с Камера са заснели Всичко и после са го сложили Bb8 
филма. 

Оправда ли очакванията ми Wonderful Days? Отговорът е ga, но само go 
известна степен. Много амбициозен проект (и много скъп при това, след 7 години 
работа), но изпълнен добре само 8 графично отношение и ако анимацията е най- 
Важното нещо за Вас, то този филм ще Bu плени. Според мен moBa е единственото, 
Което заслужава Внимание 8 него. Признавам, че думите не биха могли да ми 
стигнат за да опиша цялата тази красота. Но, очаквах много повече - по-дълбок 
сюжет, по-добре развити герои и съответно атмосфера, която да ме накара даим 
съчувствам и да се потопи В действието. Корейците не е трябвало да разчитат 
само на хубавата Визия, защото се е получило нещо Като блестяща многоцветна 
опаковка с не особено интересно съдържание. Може би щеше да ми хареса повече, 
ако нямаше такъв Контраст между очаквания и реалност. Истината е, че В Крайна 
сметка бях разочарована. Затова си оставам Вярна фенка на японската анимация. 


Деница Геневска 


7 Отаке (омаќе) - означава екстра или бонус. Taka се наричат Otaku (отаку) - на японсКи значи Къща, но се употребява и за човек, 
допълнителните епизоди Към дадено аниме или някоя друга който е Вманџачен В нещо, абсолютен фен, дори фанатик В дадена 


област, дори В анимето. о 
о 


ай... Безкрайно спокойствие... ТрябВа 
| makoBa място... Тоба ли е, Което би м 
съществува? Героите сами ще намерят 0 
а може би не? 
УВлекателната история започва В 
Където Вълците Вече 200 години са изчезналш Е 
не са, а просто са приели чобешка форма, за да 
заедно с хората, без да ги преследват и убиват. Те 
ниво е много напред, но и много близко до нашет! . 
филма е замесена “легенда”, написана 8 Книга Hape 
Която Казва, че Вълците предвождани от лунно ц 
Рая. Ключът Към това е Чеза, плод на научен еКспе обединил 
растение с човек, благодарение на свръхмодерните технологии, 
притежавани само от благородниците. Докато богатите се 
развиват, обикновените хора са ce изолирали В отдел 
Владения на някой благородник, без да се интересуват юно? 
става по света. Същевременно между благородниците се |( | 
Води ожесточена борба, но за Какво ли? Цялата история е една 
ретроспекция на Встъпителната минутка от анимето; Тоба, 
Което отличава сериалите от филмите, е шанса на режисьора да 
ни представи по-детайлно героите Като мислене, поведение и M.H., 
за да ги опознаем по-добре и Вероятно да се привържем Към НЯКОЙ 
от тях. 
Сивият Вълк Цуме се отличава от останалите с големия 
си... белег на гърдите 8ь8 формата на буквата “Х”. Когато е 
8 човешка форма е облечен с Кожени панталон и Късо Ake със 
скъсани ръкави. Постоянно е мрачен и обича да командва, макар че 
8 последствие се променя, Когато четирите Вълка потеглят на 
cBoemo пътешествие В търсене на Рая. Името му означава нокът 
на японски. По принцип не го е грижа за никой, използва хората 
Като инструмент и не му пука когато някой умира, но само по 
принцип. 
Обикновено ВъВ Всяко аниме има по една стипца и В случая 
тя е Киба (значи зъб на японски). Персонажът е голям инат и е 
адски горделив. В търсене на мечтания Рай, Всички освен него В 
предишната му глутницата умират преди да стигнат до града, 
Където е Чеза (Flower Maiden), за която по-късно се разбира, че е 
Ключът Към този блян. Киба търси момичето, без да се интересува 
от риска, на Който излага новосформираната се "група". 
ЛеКо пълничКият Хиге е от моята партия - беселяк е и 


- Mahou (махоо) - на японски означава магия, магически, Вълшебство. 
Често се употребява израза mahou shoujo за момичета В анимета, 
koumo правят магии и Като поджанр на shoujo. 


г за са го Кръстили нос или нещо makoBa, но името 
ју на японски. Хиге упеждава Киба да използва 


а този Вълк. Той няма спомени за миналото си, а това 
е много интересно и се разбира защо е maka чак Към Края. 

Историята на Тобое, последният и най-малък член на 
глутницата, е най-трогателна, защото той е свикнал да живее 
сред хората и този навик не Веднъж му създава смъртоносни 
пречки. Превода е малКо странен, защото значи Вой, а самият 
персонаж е момче с добър нрав, стремящо да се докаже на 
оКолните. 

Куент е човек, търсещ мъст за стореното от Вълците 
на семейството му. МеКо Казано преКалява с пиенето ие доста 
опасен, Като извади голямата си пушка-самоделка. Вярната му 
КучКа Вие може да разпознава ите и заедно те преследват 
уг и съпруга Хаб и Шер неволно 
о Чеза бива отвлечена от 


Ў 020 примамдуви и привлекателно 
направени. Големите очи, характерни за стила не са натрапчиви, 

а чертите на лицата не са толкова резки. Анимацията наистина 
изпъКВа с Качестбените си декори и зашеметяващи пейзажи. 
Интересното е, че обстановката е пълна с места, Които сякаш 

са останали след никаква Война. Определено бързото развиване на 
действието, прави това аниме по-скоро дълъг филм отколкото 
сериал. Няма ги характерните повторения по няколко пъти на 
сцена и т.н. Единственото, Което ми направи Впечатление е, че има 
4 серии, koumo са пълен преглед на Всичко станало до сега и могат 
да се прескочат, Като maka се пести Време. Вероятно режисьорът 
е направил тоба умишлено. И 8 Края на Краищата бих дал Висока 
оценка на анимето. По системата за оценка на игрите бих дал 8.5 
от десет. Струва ви се малКо!? Не знам... по-добре го гледайте за 
да се убедите сами. 


Иван Попжелев 


OTAKU, DICTIONARY, 


- Kawaii (Кауаши) - японската дума за сладък, миличък. 
Обикновено се използва за малки момиченца или животинки, 
но има и изключения. 


1 | е, това не е нова рубрика, В Която ще започнем да представяме 

“| игрални филмови творения - поне на този етап, ще продължим 
да ce придържаме стриктно Към анимето и мангата. Коя 
отличителна характеристика тогава ни принуждава да представим 
новият филм на Куентин Тарантино, “Убий Бил”, именно на тези 
странички, на koumo по принцип би трябвало да лежи поредният 
манга Комикс например? 

Простое - Kill ВИ е игрално аниме, сътворено от един 
от най-креативните и противоречиви режисьори на нашето Време. 
Неговият четвърти филм отново успява да се промуши през 
цедката на посредствеността, отличавайки се със стил и Визия, 
абсолютно нетипични за холивудска продукции. В пози Кратък очерк 
обаче, ще наблегна повече на аниме елемента, който е съставна 
част, изграждаща обаянието и Визията на “Убий Бил”. Всяка една 
сцена е инсценирана от присъщи на анимето похвати, Които Всеки 
що-годе заинтересован почитател на японската анимация би 
доловил без много напрягане на мозъчната си Кора. Липсва може би 
само характерния за аниметата-Класики силен философски елемент 
- Kill Bill e по-скоро игрален Вариант на Ninja Scroll, отколкото Akira 
да речем, но не трябва да забравяме, че разгръщането на новата 
творба на Тарантино тепърва предстои 8 Kill Bill Vol. 2 и поради 
това, не бих спекулирал повече с идеята, че творението му е 
penaukam на гореспоменатото аниме. И Въпреки това, филмът е 
адсКи прилепчив - час и 45 минути нон-стоп забавление от най- 
Високо ниво е приготвено за Всеки, който е очаквал от Kill Bill 
- Тарантино! 

Холивуд тук място няма - реализацията на Kill Bill е далеч 
от тази на Всеки Втори холивудски полуфабрикат, целящ да разбие 
бокс-офис Класациите с евтини mpukoBe, на Които лесно се лови 
масовия посетител 8 Киносалоните. Той е провокативен, той е 
нечовешки Кървав, той е нестандартен, но той предава на гледащия 


Ф Hentai (хентай) - на японски означава извратен, 
перВерзен. Използва се Както за хора, таКа и за 


целия Жанр на японското рисувано порно. 


го, онова чувство на неподправеност и най-Вече истинност, 
характерно за големите Кино творби, макар и сюжетната му 
линия да е просто фикция. Провокативен е по default - зад него стои 
Куентин Тарантино. Соге елемента е силно изразен В почти ВсеКи 
един момент до такава степен, че човек, почитател на Николай 
Рьорих например, обърна гръб на всика сцена, В Която насилието 
BaacmBawe Hag Всичко останало. На моменти дори би си помислил, че 
става Въпрос за някакъв вид извратена шега, Виждайки Как на екрана 
се сипят Крайници и литри кръв, по начин, който Както споменах 
по-горе, може да omBpamu индивид с малКо по-праволинейна 

Визия относно философията на човешката натура. Не напразно, 
половината от близо тридесет минутното масово Клане В Края на 
филма, е черно бяла, но този похват (прикриващ донякъде литрите 
кръв сипещи се на екрана) от своя страна предава на филма още 
по-голяма стилизираност, силно необходима на подобен проект (8 
азиатската Версия на КИ! ВИ! черно-белият прийом не е използван). 
Прокарването на чистокрьбно аниме В средата на филма ме хвърли 
8 лапите на делириума, от koumo не успях да се измъКна до нейния 
завършек. Отново жестокостта прозира по един доста плашещ за 
пуританите начин, но това В никакъв случай не пречи на стиловия 
характер на анимето, да гони висините на перфекционизма. Луд 
бяс е гонил отговорните за изготвянето му, Production I.G. (Ghost in 
the Shell), защото В тази кратка ретроспекция за Живота на O-Ren 
Ishii, слабо място не би доловил, дори след десетократно Взиране 
от твоя страна, едничката цел, на Което е да откриеш стръкче 
тросКот В перфектната градина, Която представлява аниме 
частта 8 Kill Bill. 

Около Какво се Върти историята В Kill Bill 8 пози 
материал няма да научиш, при Внимателен Взор дори би забелязал, 
че статията посветена на филма е изпълнена с откъслечни; 
безидейни словосъчетания - такъв просто е и самият филм (Мо! 1)! 
Ако безидейността на моите слова обаче те дразни, то при Kill 
Bill средно положение няма - ще си негов фен до гроб, или фразите 
“това ли е Тарантино?“, “баси Куция филм” и подобни такива, ще 
заседнат дълбоко В охарактеризирашите ти Kill Bill думи. Какво 
мисля аз ли? Хъммм, Колко Време остава до 20-ти февруари?! 


ИВайло КоралсКи 


Ecchi (еччи) - така се произнася на японсКи английската буква Н. Тоба е 
съкращение от hentai, но когато се употребява ecchi обикновено се има 
предвид не толкова скандални и шокиращи изображения, а нещо по-леко. 


Дана же вы: «ы эз (ат: Ша ӛн озы қосам фе бис сыйса за ы юз сызылды БО ща ый! ызы ыса ы ғысы ә ыма 4 е Фай же жа ш 


Sony обяви, че ще пусне игра по Ghost in the Shell: 
Stand Alone Complex за PlayStation 2. Тя ще бъде 
action shooter, разработва ce om Production 1.6. и се 
ouakBa да излезе 8 Япония през март 2004 година. 
По първия филм Ghost in the Shell също имаше игра 
3a PlayStation. Официален сайт - 
http://www.playstation.jp/scej/title/kokaku-s/ 


Ще правят ново аниме по 
известната Конзолна ВРС игра 
Tales of Phantasia. Ще бъде 4 

ОУА епизода, а оригиналният 
дизайн на героите на Kocyke 
Фуджишима (Войните Сакура) ще 
е дело на НориюКе Мацутаке 

(Ah! Му Goddess). 


Официалният сайт на Final 
Fantasy МИ: Advent Children е 
Вече онлайн. Стана известно, 
че филмът (Вече са готови 
15% от него) ще бъде дълъг 
между 70 и 80 минути, а не 
Както пьрбоначално беше 
обявено 60 минути. Cloud ще 
използва 6 меча, Които се 
съхраняват В неговия мотор 
Фенрир. Враговете му ще са 
трима, ще имат различни 
способности и двама от 

тях ще използват орьЖие 
наречено Velvet Nightmare. 
Сайт - http://www.square- 
enix.co.jp/dvd/ff7ac/ 


Я сошла с ума... спомняте ли си я тази песен? 
Като гледах Клипа и двете момиченца с Къси ` 
полички и много, ама много ми приличаха на 
аниме героини. За добро или за лошо наистина 
ще праВят аниме с ТАТУ. То ще се Казва 1.А.Т.и. 
Рагада{е и е предвидено да излезе 8 Япония през 
ноември 2004 година. Не ce знае още нищо за 
историята, но участие В направата му ще Вземе 
и Шиничиро Уатанабе, създателя на Cowboy 
Bebop. Вече има и официален сайт - 
http://www.tatu-paragate.jp/ 


Вестник Washington Post 
публикува статия, В Която 

се Казва, че Япония най-много 
изнася сбоята поп Култура. 

В тоба число Влизат манга, 
аниме, Видео-игри, музика, мода, 
стил, храна, филми и май почти 
ВсичКо за Което се сетите. 

Дори последните американски 
филми са повлияни от Япония 

- Тһе Matrix, Тһе Last Samurai, 

Kill ВИ. Все повече хора по 

света изучават японски език, 
японската икономика е Втората 
по големина В света, а Рокетоп 
манията стигна дори до нашата 
малка страна. АКо искате да 
научите повече за японската non 
Култура посетете http://www. 
popjapantravel.com/, Където 

може да спечелите пътуване 

до страната на изгряващото 
слънце, ако сте добър и 
иноватовен манга художник. 


През април 2004 година ще 
излезе филма Appleseed по 
мангата на Masamune Shirow. 
Режисьор е Шинажи Арамаки, 
а продуцент Сори Фумихико, 
Който е работил с Джеймс 
Камерън по “Титаник”. 
Казват, че Всичко ще бъде 
изключително реалистично. 
Самото аниме ще бъде 100 

% Компютърна анимация. От 
официалната страница http:// 
www.a-seed.jp се разбира, че 

8 направата на саундтрака 
ще Вземат участие Раш 
Oakenfold, Basement Jaxx и 
може би gopu Juno Reactor, a 
трейльра завършва с gymume 
"Щом свърши битката, искам 
да стана майка". 


Вапааі официално 
обяви, че последната 
четвърта част на 
поредицата .Hack// 
Quarantine (игра и 
аниме) ще излезе на 

13 януари 2004 година. 
Предишните части 

са Hack//SIGN, .hack// 
Liminality, и .hack//DUSK. 


В момента ce прави нов сериал Mezzo от 13 епизода, чийто 
режисьор е Ясуоми Умецу. Той е известен с това, че се 

занимава предимно с хентай заглавия - правил е дизайна на 
героите В Cool Devices 7, негово е Kite, Както и OVA-ma Mezzo 
Forte, maka че се очаква новият му сериал също да е с подобни 
елементи. Интернет сайта е http://mezzo-tv.net/ 


Sf 


KOREA FORGOTTEN CONFLICT 


Вали. Tu си гладен, уморен, мокър и уплашен. Изтощен си физически, но си поел 
бремето да бъдеш командир на взвод от Военни специалисти (медик, експерт по 
разрушенията, снайперист, реоножър и Корейски Войник) по Време на Корейската 
Война от 1950 до 1953. Korea: Forgotten Conflict се състои от 12 мисии, Включени 6 4 
кампании, всяка от koumo е със свой собствен облик. Твоята група Войници трябва да 
премине през тези мисии, повечето от koumo ще се окажат твърде опасни. Играта 
предлага реални локации и използва доказали се Военни тактики, устройства и 
снаряжение. Само най-силните ще оцелеят 8 този забрабен Конфликт. 


• 12 огромни нива 

« Достъпни повече от 50 автентични оръжия 

• Сбобоано движение на Камерата с приближаване и Въртене 

• Разнообразни метеорологични ефекти и смяна на сезоните 

- Интерактивно обкръжение и Възможност за разрушаване на обекти 
• Възможност за планиране на мисиите 

“ Ръководство на български 


Цена: 39,95 лв. 


yo and there ain't no way back 
he engine double quick and yet this 
нА 


АМОТНЕВ ШАН 


Друга игра - Друга бойна - това не е просто ролева игра с много добре изпитани и 
познати идеш. Ako прибавиш хумор, типичната атмосфера, присъща на Втората 
Световна Война и интригубаша история ще разбереш Колко различна е тази игра. 
Нека не забравяме и огромното разнообразие от предизвикателни пъзели, заедно 

с конструктивната бойна система и прикачен Към нея ролеви елемент, които 
придават дълбочина и необикновена играемост. Това, което ще изпиташ, е не 
просто Поредната бойна, а наистина уникално преживяване, бьорьжено с пленителни 
хрумбания. 


e 3 различни Класа герои 

“120 орьжия 

е 24 Военни артикула/предмета 

“ Побече от 500 противника 

“ 50 произболно генерирани местности 
• Игра на 4 CD 


Цена: 19,95 лб. 


РС БЕРІ Р 


CENEGA 


UFO AFTERMATH 


UFO: Aftermath е комбинация от тактическа битка с малък отряд и глобална 
стратегическа игра, изправяща те срещу заплахата от извънземно нашествие. 
Използвайте Всичките си умения и способности да защитите планетата Земя от 
унищожение. Преборете се с множество мутанти и извънземни, открийте нови 
технологии, създайте невероятни оръжия и устройства, които да Ви помогнат Във 
Войната срещу неканените Космически натрапници. 


• Симултантна бойна система - смесица от реалновремеви и походов екшън 

• РПГ елементи - Способностите на Всеки Войник се увеличават с Всяка мисия 
• Произволно генериращи се тактически мисии 

“ Регионално обвързана графика 

“ Разрушаемо обкръжение 

« Управление на ресурсите - разработване на нови технологии и оръжия 

• Като на Кино - най-Вълнуващите моменти през погледа на специална камера 
“2 СО и ръководство на български 


Цена: 39,95 лв. 


КЪДЕ ЩЕ ГИ ОТКРИЕТЕ ? 


Игрите KOREA: Forgotten Conflict, Another WAR и UFO: Aftermath на Сепеда можете ga 
omkpueme на следните места: 


Варна: 

Магазини КОМПЮТЬРЕН СВЯТ 
Супермаркети ПИКАДИЛИ 
АЛЕКСАНДРА ВИДЕО ШОК 


София: 
Магазини ПУЛСАР 


В цялата страна: 
GERMANOS 
ТЕХНОПОЛИС 
ТЕХНОМАРКЕТ 


В бьлгарските интернет магазини: 
www.bgStore.com 

www.pulsar.bg 

www.get.bg 

www.books.bg 

www.mobilis.bg 


За територията на България изключителен вносител и разпространштел на 
Сепеда е Медиана Къща ЕООД: гр. Варна, ул. Райко Жинзифов 14, тел. 052 607 906, 
contact@bgstore.com 


2003 CENEGA Publishing. All rights reserved. Other products and company names mentioned harien maybe trademarks of thier 
respective owners. 


Брой 1, Април 2003 
2.55 лв. (спестяваш 0.35 лв.) 


Devil Мау Cry 2 - Данте се 
завръща отново за конзолата 
на Sony, но дали също толкова 
успешно? 

Японските Конзолни RPG игри - 
6 страници със ВсичКо за Жанра 
ОгадопВа! 7 - популярният аниме 
сериал под лупа... 


Брой 5, Октомври. 2003 + CD 
2.55 л8. (спестяваш 1.85 AB.) 


Ексклузибно: Prince of Persia: The 
Sands of Time - Джон Мечнер 

се завръща, за ga докаже, че 
принцът на 20 платформените 
игри може съвсем спокойно 

да стане Крал на екшън- 
адбенчьрите от трето лице. 


Брой 2, Май 2003 
2.55 лв. (спестяваш 0.95 лВ.) 


Tomb Raider: The Angel of Darkness 
- Преди Bpeme Ta промени сбета 
на Bugeouepume, а сега те 
променят нея. 

The Fighting Hall of Fame - 

10 страници, посбетени на 
най-добрите бойни игри, 
излизали някога. 


Брой 6, HoemBpu 2003 + CD 
3.40 ^8. (спестяваш 0.59 ст.) 


Comics Zone - Четири ревюта В 
cel-shading: ХІІ, Teenage Mutant 
Ninja Turtles, Viewtiful Joe, Jet Set 
Radio Future. 

It's still thinking - Празнубаме 5 
години Dreamcast с 20-me най- 
добри игри за нея. 
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Брой 3, Юли 2003 + СО 
2.55 aB. (спестяваш 1.85 лв.) 


Electronic Entertainment Expo 
2003, Лос Анджелис - Преглед 
на над 100 заглавия, показани на 
най-голямото гейм-изложение 

8 сбета. 

The Animatrix - Анимето се оказа 
по-доброто продължение 

на Матрицата. 
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Брой 7, Декември 2003 + CD 
3.40 ^8. (спестяваш 0.59 ст.) 


Какво играхме през 2003 година? 
- Ретроспекция на изминалата 
година. Какво мисли и очаква 
Меобатег от гейм-индустрията. 
Реална фантазия! - превю xa Final 
Fantasy ХИ и ревю на 
Final Fantasy Х-2. 


БЪЛГАРСКОТО MYNT 


Брой 4, Септември. 2003 + CD 
2.55 л8. (спестяваш 1.85 48.) 


Star Wars: Knights of the Old 
Republic - BioWare pewuxa ga 
HanpaBam най-добрата игра 

по МеждузвВездни Войни ия 
напрабиха. 

ЕуеТоу: Ріау - Играеш без да ти 
трябва джойстик! Екипът на 
Меобатег ще ти покаже Как. 


Вече може да си поръчате 
някои от старите броеве на 
Меобатег като се обадите 

но телефон 052/607974 
(тонално 2), изпратите писмо 
до neogamer@gamershg.com 
или подадете заявка в интернет 
магазин www.bgStore.com 


Освен поотделно, можете да 
закупите шестте броя в пакет 
само за 13.50 лв, като си спестите 
цели 10.09 лв. Пощенските 


разходи, независимо доли колета 
е изпратен с Български Пощи 

или CityExpress, са за сметка на 
получателя. 


: Има само един сигурен начин да си осигурите всички дванадесет 
: броя през новата 2004 година - като се абонирате за NeoGamer! 
: Това може да направите: 2 


: - скаталожен номер в най-близкия пощенски клон до вас; 

: - по интернет на адреси: www.abonamenti.com и www.gamersbg.com; i 
: - по телефон: 02/9 71 71 71 : 
: - по факс 02/971 95 61 или 971 95 67 : 
: - по пощата с писмо на адрес: “Артефакт” ООД, ул. Хубавка” Код, 

: ПП София 


: Каталожния номер на списанието е 4535, а цената за една : 
: година - 44.00 лв. Абонирайки се, вие не само спестявате пари, но _: 
: и получавате право до се възползвате обсолютно безплатно от 

: всички подобрения, които ще претърпи списанието през следващите 

: месеци. Какво по-хубаво от това, да си стоите у дома и до ви носят 

: всеки месец NeoGamer на вратата? 


АБОНАМЕНТ 2004 
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Магазини за игри Компютърен Свят Модел: Деляна@©Компютърен Cham 
www.bgStore.com колаж: Мартин Янев 


